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A partir de este mes, MSX Magazine será más 
cara. La subida se debe a una serie de tactores 
que no son ajenos a la revista, el papel es más 
caro, etc. Por esta razón, nosotros nos vemos en el 
compromiso de intentar mejorar el producto final. Para 
ello, este mes iniciamos dos secciones nuevas que es- 
peramos sean del agrado de los lectores; Test y libros. 

En la primera sección comentaremos las innovacio- 
nes referentes a ordenadores y periféricos que aparez- 
can en el mercado, mientras que en la segunda sección 
¡a dedicaremos exclusivamente a la crítica de libros. 
Insistimos en la necesidad de que seáis vosotros los 
que con vuestras criticas nos ayudéis a mejorar la revis- 
ta. 

Y aprovechando la ocasión, queremos felicitar a Cl- 
TEMA. por el 25 aniversario de SIMO. La feria ha mos- 
trado, una vez más, la importancia de los ordenadores 
personales y los ordenadores domésticos en la vida co- 
tidiana. 

En lo que a MSX se refiere, cabe destacar la apari- 
ción ¡por fin! del Dragón MSX y la creación, por parte 
de varias casas de ordenadores, de aulas informáticas. 
Efectivamente, Eurohard, S.A. ha presentado una ma- 
queta del tan oído y comentado MSX de Dragón, unién- 
dose así a la corriente actual de la estandarización. El 
citado aparato saldrá a la venta a partir de finales de 
enero a un precio de unas 55.000 Ptas. Sus característi- 
cas principales son similares al resto de los ordenado- 
res de la misma norma. 

En cuanto a las aulas informáticas, tanto Toshiba 
como Dynadata, han presentado las suyas, basadas en 
un ordenador principal y 32 puestos adicionales. Cada 
puesto, dispondrá de un teclado y su correspondiente 
pantalla, con el profesor dirigiendo los estudios desde 
su ordenador maestro (que será un MSX). A partir de 
este momento, la lucha se llevará a cabo en las aulas, 
ya que con la aparición de estas dos marcas, junto con 
la que se rumorea de Philips, hay que unir la que ya 
posee Spectravídeo, que tiene a su favor el haber pre- 
parado y lanzado su aula informática con bastante ante- 
lación. 

No podemos dejar pasar estas fechas sin enviar a la 
gran familia de usuarios de MSX un sincero saludo, de- 
seando que la Navidad-85 llegue cargada de felicidad 
para todos. 

Desde aquí, todos los que hacemos posible que esta 
revista llegue puntualmente a tu kiosko cada mes, de- 
seamos a nuestros lectores y anunciantes unas felices 
fiestas y un próspero — a pesar del IVA — año 1986. 




s.i.m.o. 



25 años 
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CD-ROM. Nuevo concepto en 
grabación. Inevitablemente, la tecno- 
logía avanza a pasos agigantados, 
prueba de ello es la parición en bre- 
ve del Láser Disc (más conocido 
como Compact Disc) y sus aplicacio- 
nes en el campo del ordenador do- 
méstico. 




Software. Las novedades del 

mercado a prueba, con programas 
de Philips, Konami... 




— i 







Test. Dynadat DPC-200. Un nuevo 
aparato que viene a engrosar la gran 
diversidad de opciones que existe en 
el mercado. Su mejor arma: el precio. 



Programa: calendario y 

biorritmo. Un buen programa 
para el Spectraveídeo 328, con el 
que podrá averiguar en que día cae 
un compleaños o como se encontra- 
rá de ánimo en un fecha determina- 
da. 
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Programa: Toka. Más de 

uno habrá jugado a lanzar un aro y 
acertar un palo situado a cierta dis- 
tancia. Este programa simula ese 
juego pero sin tener que moverse de 
casa. 

Programa: Facturación. 

Interesante programa que le permitirá 
llevar una pequeña facturación. 

Programa: Lucha entre 

dos. Antes de llegar a las manos 
conecta el ordenador y pégate, pero 
con las teclas. 




Análisis del Generador 

de Sonidos. Continuación de 
la interesante serie iniciada en el nú- 
mero anterior. Este mes veremos 
como se efectúan algunos efectos 
especiales. 




LibrOS. Nueva sección en la que 
comentaremos varios libros. La ini- 
ciamos con tres, de las editoriales 
Anaya-Multimedia, Peopleware y No- 
ray. 




La memoria de vídeo. 

Los caracteres en color tienen su 
misterio. Descubre donde y cómo se 
pueden crear y almacenar. 




Aclaración, ei mes pasado 

BUSY hizo de las suyas, pero hemos 
logrado que se arrepienta y nos de- 
vuelva el listado que nos quitó. 






Código Máquina. En esta 

ocasión mostramos una tabla com- 
pleta de las instrucciones que el lec- 
tor irá viendo en sucesivas ocasio- 
nes, además de comentar un casset- 
te ensamblador/desemblador de Phi- 
lips. 




TruCOS. Hemos dedicado la sec- 
ción a los usuarios del SV-328, dán- 
doles unos consejos de cómo alterar 
los programas para que funcionen 
en su aparato. 




Rincón del Lector. Donde 

vuestras dudas serán estudiadas y 
comentadas. 



Dro Soft y sus 
Programas 

HH MSX H 

En breve plazo veremos unos bue- 
nos programas que ya se comerciali- 
zan para otros ordenadores y que 
son muy entretenidos. Se trata de 
ARCHON y M.U.L.E. el primero es 
una especie de ajedrez, con piezas 
que habrá que mover y enfrentar a 
las del enemigo. Obviamente, el fin 
del juego es el de atrapar, en este 
caso, el brujo o la bruja contraria. Sin 
embargo, en M.U.L.E., un juego para 
cuatro personas, tendrá que ha- 
cerse cargo de una parcela en el pla- 
neta X y mediante unas máquinas 
especialmente diseñadas por cada 
jugador, sobrevivir a todo... Con es- 
tos programas, Dro Soft inicia su eta- 
pa en el siempre inconforme merca- 
do MSX. 







local H^H 


de Dynadí 


ata 



La Red MSX de Dynadata S.A., 
para aulas informáticas de enseñan- 
za se basa en una unidad consola- 
dora que contiene de una a cuatro 
unidades de diskettes de 360 ó 720 
Kbytes cada una, capaz de soportar 
y dirigir 33 puestos de trabajo simul- 
táneos, para la transmisión de datos 
y programas entre el profesor y el 
alumno. Cada puesto, tanto el del 
profesor como el del alumno, está 
compuesto por un ordenador MSX, 
el cual está conectado al controlador 
por medio de una tarjeta de interfa- 
ce. Igualmente, cada puesto dispone 
de un monitor en fósforo verde o en 
color y el del alumno de una unidad 
de cassette. Los alumnos y el profe- 
sor comparten las unidades de dis- 
kette del controlador y una impresora 
de 180 c.p.s. conectada a éste. Ade- 
más, simultáneamente al lanzamien- 
to de la red, se comecializará un 
completo curso de BASIC y todas las 
asignaturas desde primero hasta oc- 
tavo de E.G.B. en soporte informáti- 
co, incluyendo importantes lenguajes 
de programación como LOGO, FOR- 
TRAN, PASCAL y COBOL. 




el mercado 

Que Philips se está volcando hacia 
el mercado de MSX no es nada nue- 
vo, pero si merece la pena destacar 
las importantes innovaciones en 
cuanto al software se refiere. La co- 
mercialización de un procesador de 
textos y una Base de Datos, para ser 
utilizado por un ordenador con uni- 
dad de diskettes (aunque también 
viene con un cassette) viene a en- 
grosar el mercado de software para 
este estándar, aunque hay que des- 
tacar que es único en su línea para 
aplicaciones. 

Los dos programas están pensa- 
dos para facilitar considerablemente 
el trabajo a quienes los utilizan, ade- 
más hay que destacar que ambos se 
interrelacionan, es decir, con la Base 
de Datos podemos almacenar direc- 
ciones, mientras que con el trata- 
miento de textos podemos escribir 
cartas utilizando las direcciones de la 
Base de Datos (en números futuros 
comentaremos los dos programas a 
fondo ya que merecen un punto y 
aparte). También se comercializará 
un lenguaje muy interesante: el 
LOGO. Este viene en cartucho, con 
un manual de 150 páginas que sim- 
plifica el proceso de apredizaje. 

Lo que sí será un logro en adelan- 
tos para los ordenadores MSX va a 
ser, sin lugar a dudas, la red local que 
a principios de año van a comercialzar 
esta firma. La posibilidad de poder co- 
nectar 32 ordenadores MSX no es 
nada nuevo, al fin y al cabo, hace 
varios meses ya se presentó la pri- 
mera red local para estos ordenado- 
res, sin embargo, poder tener una 
red con PC de IBM y ordenadores 
MSX, es algo que revolucionará el 
mercado, desde las aulas informáti- 
cas hasta las pequeñas y medianas 
empresas. 



El nuevo aparato con un precio de 
1 1 000 Ptas , lo podemos situar, gra 
cías a la posibilidad de búsqueda de 
programas, a medio camino entre el 
diskette y la cinta magnética. 



Data cassette de Sanyo 



El nuevo periférico, denominado 
DR 202A, es un cassette nada co- 
rriente. Entre sus características po- 
demos destacar un dispositivo de 
ADSS ó Sistema de Búsqueda de 
Datos Automático de 3 programas 
que permite acceder automática 
mente a un programa, debido princi- 
palmente a que cuando se graba 
con este aparato automáticamente 
se de|a un espacio entre ellos Ade 
más posee un interruptor de cambio 
de fase, lo que permite la utilización 
de cualquier tipo de cinta comercial. 

Los controles, situados en el panel 
frontal, permiten un manejo fácil, 
sencillo y rápido. 





Nuevas impresoras de Citizen 

La archiconocida empresa relojera Company de Japón, ha introducido 

Citizen, ya no sólo se dedica a fabri- recientemente una nueva gama de 

car relojes, también se dedica a ha- impresoras con matriz por puntos, 

cer impresoras. conocidas como MSP-10, MSP- 15. 

Efectivamente, Citizen Europe, MSP-20, MSP-25, 120-D y Premier 

Ltd., la nueva filial de Citizen Watch 35. 



Joycard: nuevo concepto 
joysticks 





Fabricado por Hudson Soft y distri- 
buido por Serma para todo tipo de 
ordenadores domésticos, este nuevo 
joystick destaca por lo completo que 
es. A un lado, nos encontramos con 
dos disparadores siempre necesa- 
rios para juegos del tipo Hyper Sport 
de Kanami, mientras que en la parte 
opuesta tenemos las cuatro teclas 
del cursor, ideal para juegos que re- 
quieren una acción combinada de 
las teclas. Los dos teclados se com- 
plementan, así en unos casos nece- 
sitaremos sólo los dos disparadores, 
mientras que en otros echaremos 
mano de las teclas del cursor. 
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Compac Dis 



nuevo concepto 
en memoria 



Con la llegada en un futuro no muy lejano de la 
2. a Generación de MSX, aparecerá también un 
periférico que revolucinará el tratamiento, 
almacenamiento y grabación de datos: el 
Compact Disc. 



e todos los artilugios digitales 
de grabación de datos desa- 
rrollados hasta la fecha, el 
Compact Disc es el más increíble. 
Resulta igualmente increíble el hecho 
de que haya tardado nada menos 
que cuatro años, desde que la tec- 



nología del Compact Disc apareció 
en el mercado, hasta su aplicación 
en los ordenadores. A finales de 
1984, la industria nipona empezó a 
especular con las posibilidades de al- 



macenamiento de programas y da- 
tos en este nuevo soporte. El objeto 
de tal especulación resultó ser la 
aparición de los CD-ROM (ROM en 
Compact Disc). Brevemente diremos 
que el CD-ROM posee las ventajas 
del almacenamiento masivo en disco 
con un rápido acceso a ellos de la 
memoria ROM, es decir se pueden 
almacenar 540 Mbytes de informa- 
ción (un Mbyte equivale a 1 ,048,576 
bytes), con un acceso relativamente 
rápido. 

Tecnología digital 

La grabación en Compact Disc es 
un concepto totalmente nuevo en el 
ámbito del almacenamiento, repro- 
ducción y grabación de datos. Los 
discos convencinales, ya sean los 
antiguos cilindros o los modernos 
discos de vinilo, almacenan el sonido 
original como su equivalente valor 
análogo que modula la pared del sur- 
co. Una aguja que puede ser metáli- 
ca, de zafiro o diamante (según la 
edad del tocadiscos), recoge infor- 
mación del surco modulado y la 
transfiere al aire (mediante altavo- 
ces). 

El Compact Disc realiza este pro- 
ceso de forma digital. El sonido origi- 
nal se convierte en una corriente de 

palabras digitales que se correspon- 
den con su voltaje instantáneo o ni- 



vel de señal de audio. A continua- 
ción, ésta corriente de palabras se 
almacena en un disco, en pistas es- 
pirales que comprimen las irregulari- 
dades de la superficie del disco. 

Combinando las irregularidades no 
reflectantes con las áreas del disco 
totalmente lisas, un sistema de lectu- 
ra óptica (mediante láser), podrá leer 
el disco y obtener información. A 
continuación, un sistema basado en 
el microprocesador del ordenador, 
reconvierte la señal digital en señal 
de sonido. Un Compact Disc es ca- 
paz de grabar, en una cara de un 
disco de menos de 5 pulgadas de 
diámetro, toda la información nece- 
saria para almacenar y reproducir el 
equivalente de una hora de música a 
un nivel muy superior al obtenido de 
un disco LP convencional. Para obte- 
ner una fiabilidad de la reproducción 
de un Compact Disc, la señal analó- 
gica de audio ha de ser analizada 
(para convertirla en su equivalente di- 
gital) a una velocidad superior al do- 
ble de la frecuencia más alta de re- 
producir. Los sistemas de audio de 
alta fidelidad requieren un límite de 
frecuencia máxima del orden de los 
15KHz, de forma que la frecuencia 
analizadora ha de ser, al menos de 
30KHz. Una hora de reproducción de 
música requerirá por lo menos 60 
(minutos) x 60 (segundos) x 30.000 
(análisis por segundo), ó 108 millo- 
nes de análisis digitalizados. Cada 
análisis requiere dos bytes de datos 
en el disco para una resolución ade- 
cuada y las técnicas de correciones 
de errores requieren una cantidad 
superior de datos. 

La increíble capacidad de almace- 
namiento de datos en Compact Disc 
se debe a la finura de las pistas (me- 
nos de una miera de ancho). Las irre- 
gularidades de las pistas tienen el 
mismo tamaño que la longitud de 
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onda del rayo láser utilizado para leer 
la información. 

Aunque los Compact Disc almace- 
nan los dastos de forma que se pue- 
den convertir en señales de audio, 
esta misma tecnología se puede utili- 
zar para almacenar datos necesarios 
para el ordenador. Los trabajos reali- 
zados en CD-ROM se deben a casas 
importantes, como Philips, Sony y 
Pioneer, desarrollando una estándar 
en este nuevo periférico. Los detalles 
del interface de Philips y Sony difie- 
ren en algunos aspectos (mientras 
que de Pioneer no teníamos suficien- 
te información), pero el formato de 
datos y capacidad de almacena- 
miento son los mismo: 540 Mbytes 
de datos por disco. 



Almacenamiento 
masivo de datos 

Aquí entramos en el terreno de la 
especulación. Los mecanismos ne- 
cesarios para la reproducción de los 
CD-ROM son los mismos que los 
Co^.pact Disc. excepto que el circu- 
lo A/D (Analógico/Digital), no es ne- 
cesario y el precio de este periférico 
deberá rondar el de la unidad de dis- 
cos El coste de los discos CD-ROM 
dependerá del mercado potencial, 
estando a la altura de los discos con- 
vencionales. 

Los 540 Mbytes de un sólo disco, 
permitirá a los fabricantes de ordena- 
dores juntar todo el software de apli- 
cación necesario para un cliente en 
un único disco. 

Comparado el coste de la graba- 
ción con el de otros soportes magné- 
ticos (discos o cintas), el CD-ROM 
sale bastante más rentable. Un sólo 
disco CD-ROM puede almacenar fá- 
cilmente. CP-M 21 ó el MS-DOS (in- 
cluyendo el BIOS), además del 
WordStar, SuperCalc, un intérprete 
BASIC, compiladores de Pascal, C y 
Fortran, software para comunicacio- 
nes y las obras completas de Miguel 
de Cervantes. El problema radica en 
que los discos CD-ROM son unos 
soportes de lectura, al igual que los 
chips ROM de silicona. Aunque los 
CD-ROM pueden almacenar gran 



cantidad de información, todavía ne- 
cesitaremos los diskettes para la ma- 
yoría de las apicaciones. La gran 
cantidad de sotware existente en el 
mercado asume el que los ficheros 
se pueden escribir en el mismo so- 
porte que almacena los datos; esto 
es, la instrucción OPEN Nombre fi- 
chero , normalmente asume que el 
origen y el destino del alamacena- 



Un Compact Disc de 
menos de 5 pulgadas 
puede almacenar 
hasta un total de 540 
Mbytes. 



Bases de datos 
en CD-ROM 

Algunos tipos de Bases de Datos 
necesitan actualizar ficheros con fre- 
cuencia, otras no tanto. Si la Base de 
Datos se utiliza para mantener los re- 
gistros de los clientes o un control de 
inventario, las actualizaciones se de- 
berán realizar con todas las transac- 
ciones. En este caso, el software 
para tratamiento de datos, necesitará 
reescribirse y la mayoría de las ven- 
tajas de la CD-ROM se perderán. 

Por otro lado, muchas Bases de 
Datos no necesitan modificación al- 
guna: una pequeña actualización en 
diskette deberá ser suficiente. La 
CD-ROM resulta ideal en un contorno 
de este tipo. 

Es en este tipo de aplicacines don- 
de los intereses de las casas de sof- 
ware y las editoriales convergen. El 
bajo coste de la CD-ROM, unido a un 




Foto 1. Tres Video Discos con cartuchos EPROM conectados en paralelo al 
mismo ordenador. 



miento masivo de datos es el mismo 
periférico. 

Modificar este tipo de software 
para que el programa y los datos ge- 
nerados por él puedan alamacenarse 
en soportes separados, no supone 
problema alguno, pero como en 
cualquier modificación hay que pro- 
ceder con cuidado. 



amplio mercado de Bases de Datos 
estádisticas, deberá hacer pensar a 
las grandes empresas editoriales. 

La información de las Bases de 
Datos generalmente se paga por mi- 
nuto, los clientes llaman al teléfono 
adecuado y conectan sus ordenado- 
res por medio de un modem. Estas 
Bases de Datos normalmente fundó- 
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nan con grandes ordenadores y, 
como tales, los ususarios podrán rea- 
lizar actualizaciones con frecuencia, 
sin embargo, cuando no haya que 
hacer actualización alguna, la CD- 
ROM vendrá «a gusto del consumi- 
dor». ¿Porqué pagar el tiempo del or- 
denador y el teléfono cuando pode- 
mos tener la información necesaria 
utilizando un Compac Disc de ba|0 
coste 9 

Aunque estamos acostumbrados 
a las Bases de Datos como estructu- 
ras dinámicas con alteraciones cons- 
tantes en los registros y los ficheros, 
es sorprendente la cantidad de infor- 
mación que permanece estática e 
inalterable; pensemos en los libros 
de una bilioteca, sin mencionar la 
cantidad de datos geográficos, cien- 
tíficos, estadísticos y legales. Las 
CD-ROM harán posibles un nuevo 
tipo de publicaciones y será intere- 
sante ver como los editores tradicio- 
nales y casas de software cooperan 



de datos de usuario, más un número 
determinado de bits de sincronismos 
y cabeceras. A los datos sólo se 
puede acceder en forma de uno o 
varios bloques. Cada bloque de da- 
tos en el disco tiene en el bloque de 
la cabecera la dirección abasoluta de 
tiempo. La cabecera comprime los 
cuatro bytes, cada uno de los cuales 
almacena dos dígitos en BCD (Bmarv 



Un rayo láser se 
encarga de ir leyendo 
la información, 
evitando que el disco 
se deteriore, al no 
tocar la superficie de 
este. 




Foto 2. Una de las posibles conexiones del ordenador y las unidades de Video 
Disco. 



para optimizar su uso o rechazar 
esta interesante opción. 

Tecnicismos 

Un disco CD-ROM almacena 
270,000 bloques de datos; cada uno 
de los cuales 2048 contiene bytes 



Coded Decimal-Decimal Coificado 
en Binario) para Isos «minutos», «se- 
gundos», «número de bloque» y 
«modo». Existen 75 bloques de 2048 
bytes por cada segundo en un disco 
de 60 minutos. 

Ni la versión de Phlips, ni la de 
Sony, tratan los Compact Disc como 
las unidades de diskettes. Ambos 



utilizan los circuitos de interface muy 
simples. A los datos que accede 
mandando una instrucción al registro 
de control de instrucciones que es- 
pecifican el minuto, segundo, núme- 
ro de bloque y modo del párametro; 
en caso del aparato Sony, el modo 
del parámetro será o un número (in- 
dicando el mismo de bloques a leer) 
ó cero (indicando que estos datos 
deberán ser leídos a partir de un blo- 
que del disco hasta el final de éste). 

El Compac Disc utiliza un interface 
en serie, mientras Sony ha adoptado 
un interface en paralelo. Sony utiliza 
ocho líneas bidireccionales de datos: 
líneas de DATA/COMMAND que se- 
lecciona los datos y/o los registros 
de las instrucciones en el aparato; li- 
nea para lectura (READ); línea de 
COMMAND WRITE que indica la es- 
critura de instrucciones; línea de 
STATUS EN BLE, que indica cuando 
se necesita la información; línea 
WAIT/DRQ indicando cuando se han 
actualizado los datos del registro, 
cuatro líneas de DRIVE SELECT (se 
pueden conectar hasta cuatro apara 
tos); una línea RESET; y una línea SE- 
LECT WT/DRQ que trabaja con la lí- 
nea WAIR/DRQ. 

Los requerimientos de interface 
son unos buffer TTL, tales como los 
74LS14 y 74LS125 en el ordenador. 

El juego del código de instruccio- 
nes es bastante trivial: A0 significa, 
busca y lee bloques uno cada vez; A8 
siginifica busca y lee los bloques conti- 
nuamente y F0, significa BREAK. Los 
códigos de instrucción A0 y A8 tienen 
cuatro parámetros, que son los «minu- 
tos», «números de bloques», y «N» 
(siendo N el número de bloques a 
leer). 

El estado del sistema se obtiene 
de una palabra de 8 bi:s en el regis- 
tro de status. El significado de cada 
bit es el siguiente: 

BIT SIGNIFICADO 

0: fin de lectura 

1 : leer bloque siguiente 

1 0: no hay error de datos 
1 . error de datos 

2 0: no hay error de instrucción 
1 : error en la instrucción 
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0: no hay error de búsqueda 
1 : error de búsqueda 
0: disco correcto 
1 : modo equivocado del disco 
en el Compac Disc 
0: disco correcto 
1 : disco de audio en el Com- 
pac Disc 
0: disco correcto 
1 : disco ilegal en el Compac 
Disc 

0: disco correcto 

1 : no hay disco en el Compac 

Disc 



La gran capacidad del 
disco permitirá grabar 
una completa Base de 
Datos, con gráficos, 
sonidos, etc. 



la de mantener los dedos cruzados y 
esperar lo mejor. 

La información grabada en casset- 
te, es mas propensa a los errores de- 
bido principalmente al arrastre de la 
cinta, a las variaciones en la velocidd 
y a los ruidos. En este caso la mejor 
política es la de no preocuparse o 
utilizar chechsums para verificar los 
datos leídos. El almacenamiento de 
datos en cassette, normalmente se 
utiliza en aplicaciones que no son im- 
portantes y en ordenadores domésti- 






Foto 3. La unidad de Phlips viene provista de euroconector de video/audio, 
interface RS-232C y conectores de antena de televisión y monitor entre otros. 



Corrección de errores 

Cuanto más débil sea el medio de 
almacenamiento, mayor atención ha- 
brá que poner para corregir el proble 
ma de lectura de datos. 

Muchas técnicas de correción de 
errores han sido desarrollada a tra- 
vés de los datos, variando en com- 
plejidad desde la paridad simple has- 
ta los complicados métodos de re- 
dundancia. Esta cuestión es dema- 
siado extensa como para tratarla 
aquí con detenimiento, de forma que 
lo trataremos brevemente. 

Las memorias, particularmente la 
ROM, no son inmunes a los errores. 



Ocasionalmente, y el IBM PC es un 
caso a tener en cuenta, los fabrican- 
tes se preocupan de añadir un bit ex- 
tra de paridad por cada palabra en la 
memoria RAM. Generalmente, la 
tasa de errores es demadiado baja 
como para tomar esas precauciones. 
Los siguientes en la lista de periféri- 
cos son los soportes magnéticos, 
que utilizan técnicas de grabación 
moduladas por frecuencia. La carac- 
terística de una unidad de diskettes 
normal es: errores de búsqueda 
-1x1 -6 ; errores de fácil detención 
1x1 9 bits y errores problemáticos 
1x10 12 bits. Con una* tasa de erro- 
res de esta magnitud no es necesa- 
rios crear códigos correctores de 
errores, aunque la tónica general es 




Foto 4. Con el Video Disco se consigue 
un sonido en alta fidelidad y unas 
imágenes clarísimas, además de una 
potente Base de Datos. 

eos, donde los errores no son tan 
perjudiciales como lo pueden ser en 
una empresa. 

Los datos almacenados digital- 
mente en cintas de vídeo y los alma- 
cenados en Compact Disc serían 
casi inservibles sin las avanzadas 
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técnicas de correción de errores. El 
método utilizado con los CD-ROM se 
denomina «redundancia con interva- 
los». 

Cada palabra de datos se graba 
varias veces, pero no de forma conti- 
gua. Las palabras redundantes se re- 
parten por diversas zonas separadas 
del disco. Supongamos que una bur- 
buja o mota de polvo ha causado un 
error en la lectura del dato. Puede 
ocurrir que el motivo del error sea lo 
suficientemente grave como para al- 
terar todas las palabras redundantes, 
en caso de que éstas se encuentren 
lo suficientemente juntas, por este 
motivo se graban cada una en un lu- 
gar del disco. Por este motivo, existe 
un buffer de tamaño lo suficiente- 



La unidad de Compact 
Disc de Phlips utiliza 
un interface serie, 
mientras que la de 
Sony utiliza un 
interface paralelo. 



mente grande como para almacenar 
un bloque de palabras y efectuar una 
comprobación de las palabras redun- 
dantes antes de pasar la información 



al ordenador y actualizar el buffer. 



Conclusión 



La tecnología del Compac Disc 
hará que el usuario del ordenador 
personal posea un periférico que le 
permita disfrutar el almacenamiento 
masivo de información que normal- 
mente acompaña a los ordenadores 
de alto nivel, y a un precio muy ase- 
quible, lo que puede traer multitud de 
consecuencias. 1 

Agradecemos las ayudas presta- 
das por Philips y Pioneer sin cuya 
colaboración no hubiera sido posible 
la realización de este artículo. 
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¡TODO EN MSX! 



-CANON 
-PHILIPS 
-SPECTRAVIDEO 
-DAEWOO 




-Unidad disco canon 
-Unidad disco philips 
-Unidad disco spectravideo 
-Quick disc MSX 



-Ratón para MSX 

-Monitores 

-Impresoras 



TODO EL SOFTWARE DEL MERCADO 

TAMBIEN 

•AMSTRAD: 464, 6128, 8256 
'SINCLAIR: spectrum, 128, QL 



Amstrad 6128 
109.500 Pts 



Spectrum 128 
59.750 Pts 



'COMMODORE 64.128 
"ATARI 520 ST 



Amstrad 8256 
169.900 Pts 



QL, Monitor e 
Impresora 149.750 



GARANTIA OFICIAL FACILIDADES DE PAGO Envíos a provincias 

C/BARQUILLO, 15 - MADRID 28004 Tfno. 232 57 37 
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Programa: Granó National 
Tipo: Juego 
Distribuidor: Microbyte 
Formato: Cassette 



El mundo del caballo, aún hoy dia 
constituye una pequeña élite de per- 
sonas que se mueven entorno a él, y 
ocupa cada dia más espacio en las 
páginas deportivas de nuestros día- 
nos. 

Pero existen otras personas que 
son las que verdaderamente hacen 
que el deporte del caballo sea hoy lo 
que es 

Las grandes carreras de caballos 
mueven, entre el bullicio, las apues- 
tas y la ilusión, gran cantidad de per- 
sonas que cada dia trabajan para que 
todo se encuentre en perfecto esta- 
do y nada falle. 

Otros por el contrario sueñan con 
poder ir a ver una carrera de gran 
envergadura o llegar a ser uno de 
los más grandes «jockeys» mundia- 
les. Este es el caso del «jockey» Bob 
Champion, el cual después de haber 
vivido desde pequeño entre caballos 
y ser uno de los más famosos jinetes 



tuvo una enfermedad que lo tuvo reti- 
rado del deporte durante mucho 
tiempo, pero tras someterse a un tra- 
tamiento químico consiguió volver a 
montar a caballo y ganar el Gran Na- 
tional. 

En honor a este gran jinete noso 
tros seremos esta vez él y tendre- 



te perfectamente y con 
de los grandes campeo 
duda somos nosotros. 
Los obstáculos se 




como zanjas, vallas y pequeños tra- 
mos con agua que no debemos pi- 



pre s era ^ i^ 



SQL 

lis 1 Tin 



juego especialmente deci- 



rnos que ganar el el Gran National. y caóo para los amantes de las carre- 



La carrera consta de 7.220 metros 
que tendremos que correr en el me- 
nor tiempo posible 



ras de caballos, pero sin duda nos 

hará oasar un rato^e^wp^niSoy sen- 
, *T1ng!&^€ároj3eb^és'~"de upo de los 



!™ J.T ®"?°"l ar f ™ s a 10 la I 9 ° g^ndeá ^ori^etfñTerTTos deportivos 

|ue más riesgo y belleza conlleva, el 




de nuestra carrera numerosos 
táculos que nos harán caer, 
esto será la menor de las ve 
que nuestra habilidad como 
res se verá reflejada en la -Garñ 

Las reglas del juego sos¿my^ fací 
les. tendremos que elegJ-pBero 
puerta por la que queremos s 
para saber cuál es nuestra posic<5BT~ 

Utilizaremos nuestro joystick, o las 
teclas de nuestro ordenador, curso- 
res derecho e izquierdo para hacer 
que el caballo corra. Contaremos 
también con la posibilidad de hacer 
que el caballo corra más cada vez que 
pulsemos el espacio, ya que nos ser- 
virá el látigo. Cuando el caballo vaya 
a saltar uno de los obstáculos, será 
también la barra espaciadora la que 
nos ayude a afectuar el salto, pero 
aquí tendremos que medir muy bien 
las distancias ya que solamente pun- 
tuaremos cada vez que el cabalo sal- 




Grand National 

/ 

Puntuación: 
Presentación: 6 
ridad: 6 

Rapidez: 7 

Adicción: 7 




Programa: Super Cobra 
Tipo: Juego 
Distribuidor: Serma 
Formato: Cartucho 



Konami's siempre ha sido un inno- 
vador, aunque muchas veces haya 
trabajado temas clásicos, pero siem- 
pre dándoles un matiz que les ha he- 
cho netamente suyos. Este juego 
para seguir la trayectoria de los cam- 
bios, sin duda para mejor, es total- 
mente nuevo, es un paso más en el 
complejo, entretenido y macromun- 
do de los juegos para ordenador. 

Super Cobra no es un juego de 
animales, aunque como su nombre 
indica tenemos que emplear la sutili- 
dad, rapidez e inteligencia de una 
cobra, para salir al paso de los nu- 
merosos problemas que a lo largo 
del juego se nos plantearán. Super 
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Cobra sejágLnombre de nuestro he- 
licóptero, el cual se moverá a lo largo 
de una serie de pantallas, para ser 
^PPwBtel^cuatro. En la primera 
5, llamada de los mutantes, seré 
rfios^asaltados inesperadamente por 
unos misiles que vendrán tanto del 
territorio que sobrevolamos como del 
espacio que surcamos. Tendremos 
que esquivarlos para poder continuar 
por otras pantallas. 

Los elementos con los que conta 
mos son: capacidad de disparo en 
sentido horizontal del helicóptero, y a 
su vez. poder dejar caer bombas so- 
bre los blancos situados sobre el te- 
rritorio El helicóptero llevará una tra- 




tres helicópteros a lo largo de la parti- 
da, pero no los desprecie. • 

También es necesario que dispare 
a los tanques de combustible que 
encuentre, puesto que así consegui- 
rá gasolina. Si se le acaba caerá rápi- 
damente al suelo y finalizará la parti- 
da. 

En la cuarta zona no sólo tendrá 
que esquivar el peligro, sino que ten- 
drá que ayudar a su ejército al trans- 
porte de..., le dejaremos que lo des- 
cubra por si mismo. 



Puntuación: 
Presentación: 8 
Claridad: 8 
Rapidez: 7 
Adicción: 7 



yectoria uniforme en velocidad, por 
tanto sólo podremos movernos hacia 
arriba o hacia abajo, y si queremos 
frenar moveremos nuestros cursores 
o palanca del joysticks hacia atrás. 

Las siguientes zonas por las que 
pasaremos si conseguimos salir sa- 
nos de las anteriores, serán una se- 
gunda zona llamada de los «ovnis», 
en la que además de contar con el 
fuego de la anterior pantalla, apare- 
cerán multitud de ovnis que nos ata- 
carán sin piedad y más de una vez 
nos destruirán. 

La tercera zona, por si usted es 
demasiado hábil y considera que el 
juego no tiene emoción, se internará 
en una gruta, si, sí, tendrá que sor- 
tear no sólo las balas enemigas y 
todo aquél objeto que tenga como 
fin destruirle, sino que además debe- 
rá intentar no chocarse con las esta- 
lactitas o trozos de roca que forman 
el techo de la gruta. 

No se preocupe si le destruyen 
una o dos veces, ya que contará con 



Programa: Ping-Pong 
Tipo: Juego 
Distribuidor: Serma 
Formato: Cartucho 



El tenis de mesa más conocido 
como ping-pong, es un deporte rela- 
tivamente moderno, se cree que 
data en 1880, aunque no se posee da- 
tos concretos al respecto. Su origen 
no se encuentra como muchos 
creen en el Japón, sino que existe 
una gran discusión entre americanos 
e ingleses. 

No obstante, debemos reconocer 
a los japonses como verdaderos 
descubridores de este juego, ya que 
la práctica habitual tanto de niños 
como de personas mayores les ha 
hecho ponerse a la cabeza del ping- 
pong mundial. No sólo han consegui- 



do proclamarse campeones mundia- 
les, sino que se les considera como 
los grandes maestros de este depor- 
te, por lo que indidublemente el 
maestro de los juegos es el ordena- 
dor. 

El deporte del ping-pong que hoy 
comentamos, será para los aficiona- 
dos a este deporte y para aquellos 
que nunca han jugado, una diversión 
sin límite ni horas. 

Refiriéndonos concretamente a 
nuestro Konami's Ping-Pong, vamos 
a describir a través de él las caracte- 
rísticas de este deporte, su desarro- 
llo, elementos que se utilizan y el es- 
cenar.o, fundamental en cualquier 
encuentro deportivo. Comenzaremos 
presentando los elementos, una 
mesa en cuyo centro se eleva una 
red de 22 cm., la cual divide los cam- 
pos de juego. 

Cada adversario contará con una 
pala o raqueta con la que intentará 
golpear la pelota lo más hábilmente 
que sepa, para conseguir efectos, 
bloqueos, e incluso si nuestra habili- 
dad es más extrema, realizar un difi- 
cultoso top spin (pegada con efecto), 
que sin duda nos erigirá como cam- 
peones de este deporte. Todos los 
elementos y sin duda muchos más es- 
tán claramente dispuestos en el ping- 
pong de Konami porque jugar a este 
deporte no es sólo intentar dar a la 
pelota, sino que exige inmejorable for- 
ma física y un nivel de concentración 
máximo, ya que usted podrá com- 
probar tanto en el juego como en la 
realidad, la velocidad y la precisión 
de movimientos con que se desarro- 
lla el juego 

Konami's ante todas estas carac- 
terísticas, ha diseñado un juego para 
que todo el mundo pueda divertirse 
con él y pasar un buen rato de ner- 
vios. El juego tiene cinco niveles que 
van desde el más fácil para princi- 
piantes hasta el más complicado 
para verdaderos maestros, en este 
último aquellos que verdaderamente 
sean fanáticos de este deporte verán 
consumadas sus aspiraciones. 

Nos moveremos con nuestros cur- 
sores y joystick a lo ancho de la 
mesa, teniendo la posibilidad de 
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efectuar golpes de revés con sólo 
pulsar al mismo tiempo la barra espa- 
dadora. Tendremos a derecha e iz- 
'quierda de nuestra pantalla los mar- 
cadores que irán diciendo los puntos 
que conseguimos y un público que 
nos motivará apludiéndonos, pero 
hay que ser muy rápidos. 

El sonido es otro elemento a des- 
tacar. Debido al nivel de concentra- 
ción necesario, sólo se notará cuan- 
do hayamos conseguido un punto, o 
finalice el partido. 

Si verdaderamente sabemos apre- 
ciar las características de este juego, 
quizás algún día logremos enfrentar- 
nos a los más consabidos profesio- 
nales, habiendo recibido antes unas 
«pequeñas lecciones». 

Puntuación: 
Presentación: 9 
Claridad: 8 
Rapidez: 9 
Adiccion: 9 
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Ordenador Sistema MSX 
80KRAM 



• Unidad de disco de 3,5' integrada 
en el teclado 

• Trabaja en CPM MSX- DOS, 
MSX- DISK BASIC 

• Teclado profesional de diseño ergonómico 
Va incluido un maletín para la protección 
del ordenador durante su transporte 

• Dos puertas de conexión: RS 232-C y 
Centronics paralelo 

• Salida a TV. y monitor 

• Admite directamente una segunda 
unidad de disco 

• MVDP (pasa de 40 a 80 columnas 

en pantalla. Indispensable para trabajar 
en CP/M) 
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Programa: Phile 
Tipo: Aplicación 
Distribuidor: Philips 
Formato: Cassette 



Todos aquellos amantes de un or- 
den y una diversificación de tareas, y 
en general para todos aquellos que 
les gusta llevar controlada su econo- 
mía tanto domestica o de ámbito ge- 
neral (funciones propias de este pro- 
grama), han encontrado sin duda en 
esta base de datos una gran capaci- 
dad para todas las necesidades de 
control y orden del usuario de MSX. 

Tan solo encontraremos un incon- 
veniente, que no es tal, en el mo- 
mento de grabar datos o cargarlos, 
ya que el soporte de almacenamien- 
to, al ser secuencial. es lento. 

Las funciones del programa PHIFI- 
LE están divididas en varios aparta- 
dos o menús. El primero que nos apa- 
rece lo denominaremos «menú princi- 
pal" el cual engloba. 

1 Proceso del fichero. 

2 Procesos con fichas. 

3. Información del fichero. 

4. Definir formato de impresión. 

5 Terminar la sesión. 

Utilizaremos nuestros cursores in- 
ferior y superior para colocarnos en 
una de las opciones deseadas, y pul- 
saremos la tecla «enter» o «return», 
así la opción elegida nos dará paso 
a un nuevo menú de opciones que 
cada una de ellas engloba. 

Vamos a ver cada una de Is opcio- 
nes del menú principal, los apartados 
y nuevas opciones que nos presen- 
ta: 

1. Proceso del fichero: Aquí se 
desarrollan todas las opciones refe- 
rentes a la gestión de ficheros, como 
son: «Crear ficheros», donde definire- 
mos el fichero que vamos a utilizar 
para que el ordenador sepa como 
queremos la información. «Cargar un 



fichero», si no es la primera vez que 
trabajamos con un fichero, esta op- 
ción nos permitirá cargarlo en memo- 
ria y así poder utilizarlo luego. 

El ordenador nos pedirá el nombre 
del fichero, que ha de ser de ocho 
letras, y aparecerá a continuación, el 
mensaje «Pulse otra tecla», para así 
darnos tiempo a preparar la cinta en 
nuestro cassette. 

Pulsando cualquier tecla se carga- 
rá el fichero deseado, salvo si pulsa- 
mos ¡a tecla «ESC», con la que retro- 
cederemos al menú principal. 




«Grabar fichero», que como pro- 
piamente indica nos posibilitará di- 
rectamente grabar en nuestro cas- 
sette. 

«Compactar fichero», nos servirá 
para que aquellas fichas anuladas 
del fichero no nos ocupen espacio y 
así lograr que éste sea más peque- 
ño. 

2. Procesos con fichas: Este 
apartado hace referencia a: «Introdu- 
cir nuevas fichas», una vez creado el 
fichero, es necesario introducir las fi- 
chas que van a conformar la informa- 
ción de nuestro fichero. 

«Modificar una ficha», nos pedirá el 
número de la ficha a modificar, e ins- 
tantáneamente nos aparecerá en la 
pantalla la ficha pedida, y el cursor 
sobre el primer campo para modifi- 
car aquello que sea necesario. 

«Búsqueda de fichas», cuando de- 
seemos seleccionar una o más fi- 
chas, que cumplan una condición 
dada, accederemos a este apartado, 
que permite buscar fichas en el ar- 
chivo, estableciendo un criterio de 
selección. En la línea inferior apare- 
cerán las diferentes posibilidades de 



selección: mayores que, menores 
que, distintas que, etc. 

«Clasificar el fichero», esta opción 
ordena las fichas, según el orden es- 
tablecido, de uno de los campos de 
las fichas La clasificación se efec- 
tuará a tenor de las opciones: de me- 
nor a mayor o bien, de mayor a me- 
nor. 

elegido el criterio de clasificación, 
sale el formato de la ficha en la pan- 
talla, debiendo situar el cursor sobre 
el campo por el que deseemos orde- 
nar el fichero. 

3. Información del fichero: Este 
proceso muestra la información acer- 
ca del fichero que esté cargado en 
memoria. Los datos que aparecen 
en pantalla son: Formato de la ficha, 
nombre del fichero, y número de fi- 
chas que contiene. Así, pulsando la 
tecla (que no sea «ESC», con la que 
regresaremos al menú principal) ob- 
tendremos. 

— N.° de campos por ficha. 

— Memoria disponible. 

4. Definir formato de impresión: 
Determinaremos aquí el orden con el 
que queremos que aparezcan impre- 
sos los campos en una ficha. Por 
tanto si una ficha consta de tres 
campos, como pueden ser, direc- 
ción y teléfono, y les numeramos 2, 
1, 3, nos parecerá el formato de la 
ficha de la siguiente forma: 

— Dirección, nombre y teléfo- 
no. 

Si deseamos que uno de los cam- 
pos a la hora de imprimirlo no apa- 
rezca, basta con no numerarlo. 

Es una base de datos sin duda im- 
prescindible para el usuario de MSX, 
no obstante no hemos enumerado 
todas las posibilidades del programa, 
que esperemos usted descubra. 



I 



Puntuación: 
Presentación: 7 
Claridad: 8 
Rapidez: 8 
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Programa: Fruit Panic 
Tipo: Juego 
Distribuidor: Microbyte 
Formato: Cassette 



Una vez más, volvemos a dedicar 
nuestro comentario a un juego de ca- 
racterísticas parecidas al «comeco 
eos», pero Fruit Panic» es algo más, 
representa la renovación de forma y 
la variación de contenido en un juego 
que t fS será difícil encontrar su sig- 
nificaüo pero no obstante han sido 
los pioneros de los juegos mformát 
eos y aún hoy en día son indispensa 
bles. 

Muchas personas se habrán pre- 
guntado qué es lo que encontramos 
en ese tipo de juegos para-nó-deiar 



contaremos para comer el mayor nú- 
mero de frutas a lo largo de la panta- 
lla. Tendremos por el contrario a los 
temibles Ñankies. que intentarán co- 
mernos sin piedad. 

Pero Walky, Ñanky. frutas, ¿de 
qué están hablando 9 No se preocu 
pen.sólo es una pequeña introduc 
ción. El juego se desarrolla en un al 
macén de frutas, las cuales se en 
cuentran acumuladas en filas, las 
cuales deben ser comidas lo más rá- 
pidamente posible por nuestro amigo 
Walky. ya que los guardianes o Ñan 
kies nos pueden comer. El tiempo, 
que en este caso también es un ene 
migo nos hará pasa malas jugadas. 




bombas a medida que consigamos 
mayor número de puntos. 
Son nueve pantallas con sus frutas 




de utilizarlos, la respuesta es muy 
sencilla: entretenimiento. Debemos 
reconocer que los antiguos «come- 
cocos» han sido superados, nuestro 
fin ya no será el ir comiendo «bolitas» 
mientras que pequeños fantasmas 
intentan alcanzarnos. Desarrollándo- 
se todo en un clima de sencillez y con 
el tiempo a nuestro favor, tenemos 
ante nosotros un prototipo que en- 
globa todas esas características, el 
Fruit Panic. 

Walky. que va a ser nuestro ami- 
go, será el compañero con el que 



sistema de juego es muy sencillo, 
tendremos que comer un número de 
frutas de la misma clase —que nos 
supondrá una puntuación — sin de- 
jarnos atrapar. Utilizaremos unos re- 
sortes para poder subir de una tabla 
a otra. Estos pequeños trampolines 
son tan sólo para el uso de los Ñan- 
kies. por tanto, si nos paramos en 
ellos o saltamos cuando estén en 
una tonalidad roja perderemos un 
Walky. Contaremos con elementos 
de defensa como son unas peque- 
ñas bombitas que dejarán adormila- 
dos por un rato a nuestros persegui- 
dores. Conseguiremos obtener más 



espondíentes, encontraremos 
desde cerezas hasta sandias, pasan- 
do por estrellas, que no será una 
pantalla de frutas, sino de récord ya 
que esta vez únicamente el tiempo 
será nuestro enemigo. Si consegui- 
mos acabar toda la pantalla antes de 
que pase el tiempo subiremos pun- 
tos, pero también las nuevas panta- 
llas serán más difíciles, ya que la ve- 
locidad de los Ñankies se irá incre- 
mentando. 

Es un juego entretenido que enca- 
beza una nueva manera de ver los 
«come frutas» ya que la singularidad 
ael juego no nos permitirá englobarlo 
dentro de nuestros antiguos juegos. 



Puntuación: 
Presentación: 7 
Claridad: 7 
Rapidez: 7 
Micción: 9 
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Dynadata 
DPC-200 



n esta sección que estrena- 
mos este mes, vamos a intro- 
ducir al lector los ordenado- 
res y periféricos que, en sucesivos 
meses vayan saliendo al mercado. 

Un nuevo ordenador se incorpora 
al ya abundante mercado de ordena- 
dores personales MSX. Bajo el nom- 
bre de Dynadata DPC-200, fabricado 
por Dynadata, se introducirá en 
nuestro país este aparato, cuyas ca- 
racterísticas principales son las mis- 
mas que las del resto de la gama 
MSX. 

No vamos a comentar sus interiori- 
dades, puesto que verifica todo lo ya 
expuesto y comentado acerca del 
estándar. 

A primera vista el aparato presenta 
un aspecto elegante. Sobre la carca- 
sa de color blanco, contraste el blo- 



que de teclas de control del cursor 
y una cubierta de plástico negro que 
protege el s/oípara la conexión de 
cartuchos. El teclado es uno de los 
puntos fuertes de este ordenador, ya 
que ofrece una tacto suave y agrada- 
ble, además de tener grabados en 
las teclas todos los caracteres gráfi- 
cos que se pueden obtener, con lo 
que nos ahorramos una consulta al 
manual cada vez que necesitemos 
algún carácter gráfico. La única pega 
que podemos ponerle a este teclado 
es que las teclas de función y con- 
trol, tales como STOP oDEL, son de- 
masiado pequeñas por lo que resulta 
fácil equivocarse. 

Las salidas de vídeo, audio y RF 
modulada para la conexión al televi- 
sor, así como la salida para impreso- 
ra y el bus de expansión del sistema, 
se encuentran situadas en la parte 




trasera del aparato. Las conexiones 
del cassette y joysticks se encuen- 
tran en el lateral derecho del aparato, 
lugar muy accesible para estas cone- 
xiones ya que son las más utilizadas. 
En la parte superior del aparato se 
encuentra un bus de expansión (ré- 
plica el que hay en la parte posterior; 
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protegido por una tapa de plástico, 
además de poseer otro sistema de 
protección, un interruptor que desco- 
necta el equipo cada vez que se in- 
troduce algún cartucho, evitando así 
introducir cartuchos ROM cuando el 
ordenador se encuentra encendido, 
lo que puede causar serios proble- 
mas. 





Figura 1. Las conexiones 
estándar están 
bien estudiadas. 



primera de ellas explica claramente 
la conexión y puesta en marcha del 
ordenador, mientras que en la se- 
gunda parte se nos introduce de una 
forma rápida y sencilla al BASIC MSX 
para terminar con una descripción de 
todas las palabras clave de este len- 
guaje. Completando este manual en- 
contramos una cinta con tres progra- 
mas de demostración: un programa 
para la creación de sonidos, otra 
para la generación de gráficos y, 
como no, un juego. 

Este ordenador no tiene nada que 
envidiar a la mayoría de los ya exis- 
tentes MSX en el mercado, llegando 
incluso a superar a algunos de estos. 

Con un precio de 49.400 ptas. se 
impone como la opción más barata 
del mercado. 



Además de los conectores impres- 
cindibles, se suministran con el orde- 
nador dos cables adicionales para la 
conexión de éste a un amplificador 
externo y a un monitor, todos ellos 
de buena calidad. 

El manual que acompaña al orde- 
nador está dividido en dos partes. La 



Figura 2. Su teclado 
y su precio, son sus 
mejores armas. 
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Calendario y biorritmos 



No todos los días nos levantamos 
con el mismo humor ni con las mis- 
mas ganas. A veces los lunes se nos 
convierten en el principio de un cal- 
vario que durará cinco días, otras ve- 
ces estamos deseando que llegue el 
lunes para comernos el mundo, ¿a 
qué se debe esta diferencia en el ca- 
rácter de cada uno? Sabemos que el 
cuerpo humano sigue unos ciclos 
más o menos fijos que duran entre 
27 y 30 días, donde nuestros esta- 



dos anímicos, emotivo, físico e inte- 
lectual, atraviesan unos máximos y 
unos mínimos. 

Cuando estamos en un ciclo don- 
de los tres apartados anteriores es- 
tán al máximo, nos veremos en la si- 
tuación de querer acabar con todo el 
mundo; como se diría vulgarmente, 
estaríamos a tope, mientras que 

cuando estemos en los tres aparta- 
dos al mínimo, lo mejor que pode- 



mos hacer es no levantarnos de la 
cama hasta que se nos pase. 

Conozca su estado de ánimo con 
el programa siguiente y si no le gusta 
lo que ve, dediqúese a obtener los 
calendarios de años venideros. 

El programa, originalmente es para 
el SV-328, pero los usuarios de MSX 
podrán utilizarlo alterando las líneas 
debidas. 

José Closas Compte 
Barcelona 



til CALENDARIOS Y BIORRITKOS ttt 



10 

20 ' 

30 ' José Closas Coipte 4-4-1985 
40 ' 

50 CLS:NIDTH39 

¿0 L0C ATEO f 5 : PR I NT " NHHMMHHHHMMHHNHHMNHHMHttHMMNHHUHHHHHHHH ":L0CATE6,10:PRINT" CALENDAR I OS Y BIÜRRITH0S a : L0CATE0. 15: PRINT-MWNMHHWWWUMWUWWUW 
HWHHUHHHHHHHNHHNHHNHH* : F0RT= 1 T0800: NEXTT 
70 CLEAR: CLS: ST0P0N: 0NST0P60SU6640 

80 LQCATEO,S:PRINT a HMHHMHWW OPCIONES A ESCOGER: MMHHMUHNH" 
90 L0CATE2 . 7 : PR I NT 'N^aer o de d">as entre 2 fechas .. V 
100 L0CATE2, 9:PRINT'l«presi l -n de calendarios 2' 
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PREMIO PE 7QOO PTS 



110 L0CATE2.11:PRINT"Biorr'*tiQ seai gr-'fico 3" 

120 LOCATE», 13:PRINT"HUHNWHMKHNttWMNWiHHHHWHHUWHWUHHHMWMMNWH" 

130 L0CAT£2,16:PRINT"Entre la opci'-n deseada:" 
140 ST0P0N: 0NST0P6DSUB640 
150 AÍ=INKEY$: IFft*=" 1 "THEN1 90 
160 1FA$="2"THEN360 
170 1FA$='3"THEN650 
180 60TQ150 

190 CLS:L0CATE8.8:' KlNT'Fecha 1:" 
200 irjCATE17,8:ÍNPUT"a»o":AA:IFAA<0THENBEEF:60TQ2Q0 
210 LOCATE17,10:INPUT , te5';HA:lFMA<10R«A>l2THEN8EEP:60T0210 
220 L0CATE17, 12: INPUT'd^a"; DA 

230 1FHA=10RHA=30R«A=50RHA=70RHA=80RHA=100RHA=12THEN60SUB540:60T0260 
240 IFHA=40RHA=60RHA=90RHA= 1 I THEN60SUB550: 60T0260 
250 G0SUB560 

260 IFDA< 10RDA;NTHENBEEP: 60T0220 
270 CLS:L0CATE8,8:PRINT"Fecha 2:" 
280 L0CATE17,8:lNPUT , a»o":A0:IFAD<0THENBEEP:60T0280 
290 L0CATE17, 10: IMPUT'aes 4 : MD: IFMD< 10RMD> 1 2THENBEEP: 60T0290 
300 L0CATE17.í2:INPUT"d~>a";DD 

310 IFHD= 1 0RMD=30RHD=50RMD=70RMD=B0RMD= 100R«D= 1 2THEN605UB540: GQT0340 
320 IFHD=40RMD=60RHD=90RHD=1 1THEN60SUB550:60T0340 
330 60SUB580 

340 IFDD<10RDD>NTHENBEEP:B0T0300 

350 60SUB450:CLS:L0CATEB,8:PRINT"N'"iero de d">as=";D:60T0600 
360 ClS:L0CATE8.8:INPUT"A*o deseado" : AD: IFAD<OTHENBEEP: 60TQ360 
370 DA=1 : MA= 1 : AA= 1990: DD= 1 : MD=1 : 60SUB450: IFAA>ADTHEND=-D 
380 S=INT(D/7):R=D-SI7:KIDTH21:PRINT" CALENDARIO DE": A0:PRIMT 

|Épi|iI|M^ L " "» « JIJ n s » mmmmmmm^mm 

400 C0=R*1: IFC0=7THENC0=0:PRINT 

410 F0RJ=2T0N:PRINTUSING"lll"¡J}:CO=CO+l:IFC0=7THEMCO=0:PRINT 

420 NEXTJ:PRINT:PRINT:R=R*N-INT((R+N)/7) 17 

430 NEXTI:FORT=lT0800:NEm:MIDTH39:LOCATEO,7:60T0600 

!S 2 A I AE * ER y EBRER ¥ AR ^^^ 
450 Al - I NT ( ABS ( ( AA^3 ) I 365 ■ 25) ) 

460 A2=INT<ABS( (AD+3) 1365.25) ) : IFMA=1THEN490 

470 F0RI=1T0HA-1:0NI60SUB540, 560, 540, 550, 540, 550, 540, 540, 550,540,550, 540 
480 C1=C1+N:NEXTI ..... 

490 IFHD=1THEN520 

510 [2-C2!N Kj° NI60SUB540 ' 580 ' 540 ' 5W 
520 D1=C1+AÍ+DA: D2=C2+A2+DD 
530 D=ABS(D1-D2) ¡RETURN 
540 N=31: RETURN 
550 N=30: RETURN 

560 N=28:IFINT(AA/4)=AA/4THENN=29 
570 RETURN 

580 N=2B: IF1NT ( AD/4) =AD/4THENN=29 
590 RETURN 

600 PRINT: PRINT: PRINTTABÍ5) : "Quiere volver al nen^lS/N) 

610 B$=INKEY$: IFB*="S"0RB$= ! s"THEN70 

620 IFBt=*N"ORB$='n"THENCLS:END 

630 G0T0610 

640 MIDTH39:CLS:END 

650 CLS:L0CATE8,8:PRINT"Fecha de nacmento:" 

660 L0CATE8, 10: INPUT"a»o";AA: IFAA<0THENBEEP:60T0660 

670 L0CATE8, 12: INPUT'ees" ; HA: 1FMA< 10RHA > 1 2THENBEEP: 60T0670 

680 L0CATE8.14: INPUT"d"*a":DA 

690 IFr1A=10RHA=30RMA=50RMA=70RMA=80RMA=100RHA=12THEN60SUB540:60T0720 
700 IFHA=40RHA=60RHA=90RHA= 1 1THEN60SUB550: G0T0720 
710 60SUB560 

720 IFDA< 10RDA>NTHENBEEP: 60T0680 

730 CLS:L0CATE8.8:PRINT"Fecha deseada:" 

740 L0CATE8, 10: INPUT"a*o" ; AD: IFAD'.OORAD : AATHENBEEP: 60T0740 

750 L0CATE8,12:INPUT"ies";MD:IFHD<10RHD;l2THENBEEP¡60T0750 

760 CLS:L0CATE8,8:PRINT"F: Estado f ">sico. "¡L0CATE8, 10:PRINT"E: Estado eaoti vo. " t LOCATEB, 12: PRINT" I : Estado intelectual. *:F0RT=1T01000:NE 
770 DD=1:G0SUB450:E1=D-INT(D/23)I23:E2=D-1NTID/28)I28:E3=D-INT(D/33)I33:P1=3. 141592654» 

I 8 2rSÍ D I H ^Í F 95^¿!2? D:REAO,1ES$:NE1(TI:PRINT " FECHA - DE NA CINlENT0:":PRINT:PRINTTAB(3);DA¡"-"¡HA;"-";AA:PRINT:PRINTTAB(8-INT(LENíNES*)/2) 
Jjntb»; DE ; AD: PRINT 

7 ™ A ^! 1 :::™:" 4 -l':B$="I + I-:PRIHTTABí5> ; "- +" :PRINTAí: 0Nr1DG0£UB540, 560, 540.550. 540, 550, 5«O«540.55O 

,540.550,540:F0RK=1T0N:L=0: IFK=5l INT ( K/5 ) THENL= 1 

800 1FL=1THENC$=A»ELSEC$=B» 
810 G=SIN((ÍK+El)/23t360)tPI/180):P»="F":60SUB84ü 

820 6=SIN(((K+E2)/28t360)IPI/l80):P$="E":G0SUB840:6--SIN((!K+E3)/33t360)IPl/180i:P$="I":60SUB840 
830 PRINTC$;USIN6"H»";K:NEíTK:PRINTA$:F0RTMTG8O0:NEXTT:MIDTH39:L0CATE0,7:6OT06OO 
840 (1=11+INT(8IABS(G) I «SGN (6) : C$=LEFT$ <C«, M-l ) +PS*RI6HT* (Ct. 21-Mí ¡RETURN 
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Toka 



Es una versión computerizada de 
un popular juego, del que habremos 
disfrutado más de una vez. Se trata 
de lanzar un aro e introducirlo en una 
barra vertical, situada a cierta distan- 
cia. Nuestro aro es metálico y su 
peso engaña, ya que cuando menos 
lo esperamos estamos lanzándolo a 
una distancia muy superior a la nece- 
saria. Para ello, tienes que pulsar las 
teclas y 9, teniendo en cuenta que 
la distancia a la que caiga el aro de- 
pende de la velocidad con la que se 
hayan pulsado dichas teclas. Cuanto 
más rápido se haga, más lejos irá el 
aro y viceversa. 

El semáforo que aparece te indica- 
rá cuando puedes realizar el lanza- 
miento. Además, también cuentas 
' con dos posibilidades, una para en- 
trenarte y otra para competir. En la 

i8 EbL0R15°12,l 
30 L0CATE12,2:PRINT"**** TOKA ****" 
40 PRINT :PRINT 

50 PRINT" El juego de la TOKA consiste en lan-sar unas fichas metálicas contra u 
na barra ,tamb ién metálica." 

60. PRINT :PRINT" En la versión para ordenador se lan-zan las -fichas pulsando ,segu 
idas, las teclas C9] y [0] .Cuanto más tiempo se deje pasar entre una y otra, más c 
•r-ca caerá la -ficha." 

70 PRINT :PRINT" No es -fácil ;si ves que la ficha cae demasiado cerca, tira más ráp 
ido, y másdespacio si cae demasiado lejos." 

80 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT" PULSA UNA TECLA " 

90 IFINKEY$=" "THEN90 
100 CLS 

110 LGCATE8 ,3 ¡PRINT" Para tirar- espera que la Luz del se-má-foro se ponga verde" 
120 LOCATE0 ,6 ¡PRINT" Si quieres parar el j uego , apr j et a latecla CF13." 
130 LOCATE0 ,9 ¡PRINT" Al -final del juego aparece un marca-dor con el tanteo y el 
porcentaje de acierto" 

140 LÜCATE2 , 13 ¡PRINT" Para jugar tienes dos opciones:" 

150 LQCATE2 , 15 ¡PRINT" 1 .—ENTRENAMIENTO .. -No tienes número límite de tiradas." 

160 L0CATE2 , 1 8 : PR I N T " 2 . -COMPET TCION . -Pa. a dos jugadores ;sei'3 tiradas cada uno." 

1 70 PR I NT ¡ T NPU 1 " QP'C I QN i l - 2 > " ¡ DP* 

180 IFOPí =" 1 "TMENP*P5ELSEP=71 

191? SCREEN2 ,2 

200 COLOR 15, 7,1 

210 *LINE<0,0>- (255,191 ) ,7,BP 

220 0PEN , !BRPí ,i A5#1 
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PREMIO DE #000 PTS 



primera podrás tirar las veces que 
quieras e intentar coger el punto 
ideal para el lanzamiento, (acertar no 
es muy difícil pero hay que poner 
empeño). En la segunda opción te 
enfrentarás a otro jugador, al que 
tendrás que superar en seis tiradas. 

Al finalizar el juego, en la primera 
opción aparecerá un cuadro comple- 
to indicando el número de lanza- 
miento efectuados, los aciertos y el 
porcentaje. Al finalizar la segunda 
opción, después de lanzar seis ve- 
ces cada jugador, se nos mostrará el 
mismo cuadro con el correspondien- 
te número de aciertos y porcenta- 
jes. 



Juan María Ruíz Alberca 
Irún 



230 
240 

250 
260 

.270 
280 
290 

300 

310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

L4G' 

480 



FGRI 
SPRI 
FÜR I 
SPRI 
FORT 
FORI 
SPR J 
FORT 
SPRI 
FORI 
SPRI 
SPR I 
FGRI 
SPRI 
FGRI 
SPR I 
FORI 
FORI 
FOR 1 
FGRI 
SPR I 
SPRI 
SPRI 
SPRI 
PLAY 



= 1 T06 RE ADA : A* - A-f+CHRí- (A> :NEXTI 
TE*(4)=A* 

- 1 T07 : READA ; B*«B*+CHR* ( A) :NEXTT 
TE* (5 ) =B$ 

B» 1 TG 1 6 : READA ¡ C*= Cí+CHR* (A» : NEXT I 
«1 T016 s READA : D*=B*+CHR* (A) : NE X T I 
TE* •'6>=C4: + r¡- 1 

= 1 rOl 5 :REABA :E*=E*+CHRí (A) :NEXTI 
TE* Í7> «F* 

= 1 T02 : READA :F*~F* i-CHR* < A) :NEXTI 
TEt<8)¿F* 
!.t t' ( 9 ) -OIR* ( 252 ' 

s 1 I 1 5 í READA E G*-- Gí h-GHR* (A) : NE X T i 

TE f •! 3 > =C:J +GÍ 

=1TG1 5 íRÉADÁ ?HÍ=H^CHR*-'A) :Nfr XTI 
TE* < 2) =CS+H* 

* i TG 1 5 : READA : I *•= I t+CHR* (A) : NEXT I 
= }.T09 : PE ADA : J*~.f*+CHR* (A) :NEXTI 
=1T0 15 ¡READA :L*»L*+CHR* (A) :NEX I 1 
= t TO 15 íREABA :Msr-M*+CHR* < A) :NEXTI 
l R:í-( 5 2)=t. i+M* 
TE* ( 1 .1 ) --- j* 
TE* < I ) *C*+I* 

TE* (10) =CHR* ( 1 92 ) +GHR* ( 1 92 ) 



" 053 ! I15000L8CC , L. 1 6EL8G . L. 1 6AL88G . L 1 oALSF . L 1 66L8EE . L 1 6FL8D .L 1 6EL8C04B .L16A 



PL A Y " G5S 1 h5000L8CC . L. 1 6EL8G . L 1 6AL8GG . L 1 6AL8F . L 1 6GL8EE . L í 6FL8D . L 1 6EL2C 
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49IÍ LINE (0,1 41 )~ (255,1 91 ) , 3 , BF : IjRAW " C 1 2BM 10,1 75E20R200G20L 200 " :PAINT ( tm , 156) ,12 
:DRAW"C12Bfl6 , 1 77E24R204G24L.204 " 

50« CIRCLE (70,190) ,100,3,1 ,3 :CIRCLE < 21 , 1 80) ,120,3, .55 ,2 .42 :PAINT (210 , J 40) ,3 
510 PIJTSPRT TE20 , (70,85) , 1.2 , 12 :PtJTSPRI TF21 , (100,100) , 1 2 , 1 2 .-PUTSPRI TE22 , (91 ,80) ,12 

,12:PUTSPRITE23, (32,80) , 1 2 , 1 2 :PUTSPRI TE24 , < 2 1 , 45) , 12 , 12 :PUTSPRITE25 , (180,50) ,12 

,12:PUTSPRITE26, (170,60) , 1 2 , i 2 : PUTSPRI TE27 , ( 1 30 ,95) , 1 2 , 1 2 

520 IFGPf .. •■" i "THENPUTSPRITE26 , (10,10) ,7,30 

530 CIRCLE (225,35) ,18,11 ,, ,1 .3 :PAINT (215 ,30) ,11 

540 LINE (0,130) -(105, 129) ,14,BF:F0R I~l 0TD105STEP15 :LINE ( I , 131 ) - ( I +1 , 140) ,14,BF: 
NEXT 

550 LINE (136, 130) -(255, 129) , 14 ,BF :FOR i = 1 40TO255STEP 15 :LINE ( I ,13l)-( J>1 ,140) ,14,B 
F.-NEXT 

560 LINE (183, 124) -(188,140) , 15 ,BF :LINE ( 228 , 1 24) - (233 , 1 40) ,15,BF 
570 L I NE ( 1 63 , P ) - ( 253 , 1 23 ) , 1 , BF 
580 PSET( 168,92) ,1 :PRINT#1 , "TIROS" 
590 PSET ( 1 68 , 1 07 ) , 1 : PR I NT# 1 , " BUENAS " 

600 IF0PSO"l"THENPSET(16S,77) ,1 :PRINT#1 , "JUGADOR" 

610 CIRCLE (91 ,112) ,5 , 1 ,0 ,3 :CIRCLE (91 ,120) ,5,1 ,3 ,0 :LINE (86 , 1 12) - (86 , 120) ,1 :LINE(9 
6, 112) -(96, 120) ,1 :PAINT(91 ,112) ,1 :L INE ( 90 , 1 26 ) - (92 , 1 40) ,15,BF 
620 FORI=1TO300:NEXT 
630 PUTSPRITE1 , (30,123) ,1 ,4 
640 PUTSPRITE2, (30,126) ,10,5 
650 PUTSPRITE3, (25,133) ,15,6 
660 PUTSPRITE4, (31 ,149) ,15,7 
670 PUTSPRITE5, (30,164) ,1 ,8 
680 PUTSPRITE6, (30,148) ,1 ,9 
690 ONSPRITEBOSUB1310:SPRITEOFF 
700 ONKEYGOSUB1410:KEY(1)ON 
710 PUTSPRITE9, (202,157) ,1 ,11 
720 JA=JA+1 

730 IFJA=13ANDOP#="2"THEN1410 
740 IFJA/2=INT ( JA/2) THEN JE=2ELSE JE= 1 
750 I FQP*< > " 1 " AND JA/2= I NT < JA/ 2 ) THEN J I =2ELSE J I = 1 
760 PLAY "SI M5000O5L8CC .Ll 6EL3D" 
770 IF OP*<>" 1 "THENPA=76ELSEPA=85 
780 LINE (222, PA)- (250, 123) ,1 ,BF 
790 IF0P*<>"1 "THENPSET (220,77) ,1:PRINT#1 ,JE 
800 PSET (219,92) ,1 :PRINT#1 ,TI (JI) 
810 PSET (219,107) ,1 :PRINT#1 ,BU(JI) 

820 CIRCLE (91 ,112) ,2,2: PA I NT ( 9 i ,112) ,2 íCIRCLE (91 ,120) ,2 , 1 tPAINT (91 ,120) ,1 
830 IFINKEY$O"9"THEN830 
840 W=0 
850 W=W-lE-04 
e60 IFINKEYÍO"0"THEN850 

870 CIRCLE (91 ,120) ,2 ,9 :PAINT (91 , 120) ,.9 íCXRCLE (91 ,112) ,2,1 sPA INT (91 ,112) ,1 
880 60SUB1 150 
890 X=41 :Y-132:T-1 
^00 X=X+1 

910 I F Y > 1 41 ThENSPR I TEONELSESPR I TEOFF 
920 t=j+W 
930 Y= Y -T 

940 PUTSPR I TE0 , ( X , Y ) ,1 ,10 

950 IF Y=< 1 ORX- >254THENB0SUB1 320 
960 IFY-'164THEN90iZi 

970 PLAY"S1M5000O3L6C" 
980 FORI=1TO500:NEXTI 

990 PUTSPR I ~E0 , ( X , Y ) ,0,10 
1000 GOSUB1220 
1010 GOTO710 

1 020 DATA 1 92 , 240 , 255 , 224 ,168,123 
1 030 DATA28 ,84 , 1 26 ,252 ,252 , 1 24 ,56 

1040 DATA3,15,31 ,63,63,127,127,247,231 ,247,247,119,55,7,7,0 
1050 DATA1 92,224 ,224 ,224,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224,224,224,224 ,224 ,0 
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1060 DATA240 ,240 ,240 ,240 ,240 ,2*12 ,24© ,240 ,240 ,240 ,240 ,240 ,240 ,,240 ,240 
1070 DATAl2fo , i 26 

1080 DATA 192 ,255 ,255 ,255 ,255 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,i 2A 
1090 DATA 192 ,224 ,240 ,248 ,252 ,254 ,238 ,230 ,226 ,224 ,224 .224 ,224 ,224 ,224 
1 100 DATA 192 ,224 ,224 ,240 ,240 ,248 ,248 ,252 ,252 , 248 , 224 , 224 ,224 ,224 , 224 
1110 DAT A32 ,32 ,32 ,32 ,32 ,32 ,32 , 32 , 32 

1120 DATA i , 7, 7, 15, 15, 63, 127, 255, 255, 255, 127, i 27, 61 ,1 ,3 

i 1 30 DATA0 , 128 ,224 ,224 ,240 ,240 ,252 ,254 ,255 ,255 ,255 ,254 ,254 , 1 88 , 1 28 , 3 92 
1140 BOTO1140 
1150 F0RI=1T03 

1 1 60 I F I = 1 THENF=38 : 6= 1 42 : ELSE I F I =2THENF=40 : S- 1 39 : ELSEF=4 1 ; G= 5. 34 

1170 PUTSPRITE10, f ;F,6) ,10,10 

1180 PUTSPRITE3, (25,133) ,15,1 

1190 FORT^1TO100:NEXT 

1200 NEXTI 

1210 RETURN 

1220 F0RI=3T01STEP-1 

1230 IFI=1THENF=38:G=142:ELSEIFI=2THENF=40:G=139:ELSEF=41 :G=134 
1240 PUTSPRITE10, (F,G) ,10,10 
1250 PUTSFRITE3, (25,133) ,15,1 
1260 FORT=1TO100:NEXT 
1270 NEXTI 

1280 TI <JI)=TI (JI)+1 
1290 RETURN 
1300 END 

1310 SPRITE0FF:BU(JI)=BU(JI)+1 :PUTSPRITE0 , ( 100 , 10) ,7,10 :PLA Y "SI MI 0000Q7L3B" 
TEON : GÜSUB 1 220 : G0T07 1 
1320 Y = Y+1 

1330 PUTSPRITE0,(X,Y) ,1,10 

1340 IFY>=164THEN1360 

1350 GOTO 1320 

1360 PLAY"S1M5000O3L6C" 

1370 GOSUB1220 

1388 FORI=1TO400:NEXTI 

1390 PUTSPRITE0, (X,Y) ,0,10 

1400 GOTO710 

1410 SPR I TEOFF : SCREEN0 : COLOR 15,12 

1 420 PL A Y "SI M5000O5L8CO4G . 05L 1 6CL8D . L 1 6CL8EC . L 1 6E04L8B . L 1 6AL4G " 
1430 IFOP*O"1"THEN1490 

1440 L0CATE2,2:PRINT"TIROS " ;TI (1) 

1 450 L0CATE2 ,6 : PRINT" BUENAS " ; BU ( 1 ) 

1460 IFBU(1)=0THENRE=0ELSERE=(BU(1)*100)/TI (1) 

1470 L0CATE2 , 10 :PRI NT "PORCENTAJE DE ACIERTO " ; ( I NT (RE* 10) ) /10 

1480 GOTO 1580 

1490 W 1 =2 : W2=5 : W3=7 .- W4=9 

1500 F0RI=1T02 

1510 LÜCATE2,W1 : PR I NT " JUGADOR " ;I 

1520 L0CATE5 ,W2 : PRINT "TIROS jTI(T) 

1530 L DCATE5 , W3 : PR I NT " BUENAS " i BU ( I ) 

1540 IFBU ( I ) =0THENRE=0ELSERF= (BU ( I ) * 100) /TT (i) 

1550 L0CATE5,W4:PRINT"P0RCENTAJE DE AC IFRTD TNT I RF* 1 0' )/ 1 
1560 W1 = 13:W2=16:W3--=1S:W4=20 
1570 NEXT 

1580 LOCATE0 ,22 : PRINT" PUL SA UNA TECLA " 

1590 IFINKEY$=""THEN1590 
1600 CLS 

1610 PRINT : PRINT" ¿Otra parí: ¡da'' CU" 
1620 PRINT : PRINT" ¿Listar juega'' T2J" 
1630 PRINT :PRINT" ¿Terminar juego? [31" 
1640 PRINT :INPUT" OPCION ( 1 ,2,3) " ;R$ 
1650 IF Rí=" 1 "THEN RUN 
1660 IF Rí="2"THEN LIST 
1670 IF R*="3"THEN NEW 



Análisis del 
generador 

de sonidos 




(segunda parte) 



Continuando con lo expuesto en el número 
anterior, vamos a entrar en los detalles técnicos 
del chip. Asimismo, expondremos algunos 
ejemplos de los sonidos y ruidos más comunes , 
como colofón a este interesante tema. 



El estándar MSX: 
especificaciones 



Al leer el manual de referencia del 
MSX editado por Microsoft, encontra- 
mos varias referencias al PSG reparti- 
das en diversos sitios. La primera de 
ellas aparece bajo la denominación 
general de sonido y dice: 



a) El sonido habrá de tener ocho 
octavas y tres voces. Este es preci- 
samente el alcance (8 octavas) y el 
número de canales (tres) que tiene el 
circuito integrado del que habla este 
artículo. 

b) El Generador Programable de 
Sonidos habrá de ser compatible 
con el Gl AY-3-8910. Esto quiere de- 
cir que habrá de ser dicho chip, o 
bien uno de otra marca que sea 
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exactamente igual en funcionamiento 
y patillaje. 

c) El PSG funcionará con un reloj 
de 1.7897725 megahercios, que es 
un medio del reloj de la CPU. Esto 
quiere decir que el reloj que se inyec 
ta en el AY-3-8910 es la mitad de rá- 
pido que el que inyecta en el micro- 
procesador Z-80. 

d) Deberá disponer de efectos so- 
noros. Esto es inmediato si se utiliza 
el circuito tantas veces mencionado, 
ya que disponemos de los efectos 
de volumen, envolvente y ruido. 

e) Habrá una salida de sonido 
software de 1 bit por la puerta de en- 
trad salida. Esto quiere decir que se 
usará uno de los bits de uno de los 
puertos del PSG para sacar señales 
de 1 bit («1» ó «0») para generar nue- 
vos sonidos. Volveremos sobre ello 
cuando estudiemos las conexiones 
al exterior del PSG. 




f) Si hibiese una salida al exterior 
de la señal generada por los tres ca- 
nales del PSG, tendrá un nivel de - 
5dBm y se hará a través de un co- 
nectar RCA de 2 pines. Esto es una 
referencia de cómo se ha de habilitar 
la posiblidad de grabar el sonido 
creado con un MSX, y es tal que per- 
mite ser grabado por un equipo de 
sonido convencional sin ningún pro- 
blema, puesto que el conectar es ab- 
solutamente estándar para estos 
equipos y el nivel es también el habi- 
tual. 

La siguiente referencia al PSG que 
hallamos en dicho manual es la que 
se refiere al uso que se le dará, no 
específicamente relacionado con el 
sonido. En ella habla de la obliga- 
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toriedad de que exista un periférico de 
puertos de e/s, con uno o dos puer- 
tos habilitados, pudiendo dar cada 
uno de los puertos una corriente de 
50 miliamperios. 

Dicho periférico se realizará con 
un circuito integrado compatible con 
el Gl AY-3-8910, disponiéndose en 
cada puerto de 4 bits de entrada, 
uno de salida y dos bidireccionales. 

Esto se consigue por medio de 
una mezcla adecuada de los dos 
puertos de entrada/salida del PSG, 
como veremos en la siguiente sec- 
ción. 

Los bits de los puertos funciona- 
rán con lógica activa en nivel alto (el 
«1» equivaldrá a una tensión de +5 
voltios teóricos), siendo la distribución 

de niveles compatibles con TTL (lo 
que quiere decir que se interpreta 
como «1» cualquier tensión entre 2,5 
y 5 voltios, y como «0» las tensiones 
entre y 2 voltios). 

Cada uno de estos puertos tendrá 
la forma física de un conector AMP 
de 9 pines, o un conector compati- 




Y no solamente el software. Todos los 
periféricos (impresora, unidad de discos, i '/^ Lü 
mando de juegos, etc.) son compatibles l 5 ^,,»» 
entre las distintas marcas del grupo MSX. V™^£uwj 
Asi, usted puede escoge eL^erifj"^* 





El ordenador es el "cerebro" 
que está detrás de estos adelan- 
tos y llegará a ser el factor 
común de la variedad de siste- 
mas y productos interactivos. 
Los componentes est^' 
dos dentrc^ervi trj 



Para comunicarnos con el ordenador 
precisamos de un lenguaje. El ordenador no 
entiende el castellano, ni el i 
alemán... Su lenguaje es m. . 
sencillo: el BASIC. \^ 9U*MA 
Hasta ahora, cada ordenador 

~7T 
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Figura 8. Registro general de control R7. 

ble. Este es el conector clásico para 
mando de juegos (joysticks) y, como 
vemos en la figura 9, ésta es la fun- 
ción principal a la que se va a dedicar. 
Hay cuatro bits que sirven para la en- 
trada denominados FWD (adelante), 
BACK (atrás), LET (izquierda) y 
RIGHT (derecha) que se ponen a ni- 
vel bajo cuando se mueve un joys- 
ticks cualquiera en la dirección indi- 
cada. Los bits TRG1 y TRG2 (dispa- 
rador 1 y 2) se corresponden con 
los disparadores que hay en un man- 
do completo. Caso de tener el man- 
do un solo disparador, únicamente 
nos será útil el bit denominado 
TRG1. Las salidas de + 5V y GND 
dan 5 y voltios respectivamente, y 



sirven para alimentar al mando y lo 
que se conecte al puerto. Un mando 
de juegos habitual sólo usará la sali- 
da de GND para su funcionamiento, 
pero en algunos casos resulta útil te- 
ner + 5V, como por ejemplo en los 
mandos con disparo automático. 

Para completar esta sección, mos- 
tramos en la figura 10 el esquema 
eléctrico habitual de un joystick y una 
posible realización del mismo. 

El estándar MSX: 
circuitos 

En nuestro paseo por el estándar 
MSX, descubrimos que no todo lo 




Figura 9. Conector del port de entrada/salida. 
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PARTICI 
NUESTRO 
CONCURSO 



A partir del próximo número 
premiará mensualmente los programas 
hagan llegar los lectores. 

Para participar en este concurso 
abierto, todo aficionado a los ordena 
con este estándar deberá hacer HegaFSü 
redacción de la revista el listado, untóP 
cassette y un texto explicativo. 



se le, 



Lntre todos los programas 
recibamos cada mes, serán 
para su publicación aquellos 
los siguientes criterios: 

— Originalidad de la aplicad 

— Simplicidad del método de 
programación. 

La única condición para participar 
el concurso será que los programas no 
hayan sido publicados previamente en 
ninguna revista. 



DISPARAD0R1 
o o 



DISPARADOR 2 
o o 




PIN I 



PIN 9 



Figura 10. Mando de juegos para MSX. 
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Figura 11. Circuito recomendado por los puertos de E/S. 
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que se dice sobre cómo construir un 
ordenador de la familia se hace en 
forma de descripciones, sino que 
también se SUGIEREN formas de co- 
nectar los circuitos entre sí. En rela- 
ción con el PSG, aparece un solo es- 
quema, y es el referido a los puertos 
de e/s (los puertos para conectar los 
mandos de juegos). 

En la figura 1 1 podemos estudiar 
el esquema de dicha conexión. En 
ella aparecen varios circuitos integra- 
dos de los que conviene explicar su 
funcionamiento. 

Los dos circuitos 74LS157 son de 
los llamados TTL por su forma de fa- 
bricación. Son multipexores, lo que 
quiere decir que, si ponemos la en- 
trada marcada S a nivel lógico «0», se 
enviará a las salidas y entradas que 
existen en A, es decir, se conectarán 
1A con 1 Y, 2A con 2Y... Si ponemos 
un «1», se pasarán las entradas B a 
las salidas Y, pudiéndose leer el otro 
puerto. De este modo se podrá leer 
los valores de los dos mandos en los 
mismos bits del mismo puerto, el A 
(que funciona como sólo entrada) 
con sólo seleccionar mediante el bit 
6 del puerto B, que funciona como 
«sólo salida». 

Los bits 4 y 5 del puerto B van a 
dar al pin del conector denominado 
OUTPUT (salida), cuya utilidad puede 
ser muy variada (salida de sonido 
tipo Spectrum, por ejemplo) pero no 
evidente. 

Los bits a 3 del puerto B no se 
utilizan para nada, en principio, pero 
en vez de dejarlo al aire se los co- 
necta a través de un buffer, el 7407, 
y una resistencia a la tensión de 5 
voltios. Esto puede ser porque su uti- 
lidad actual es nula, pero podrán ser- 
vir para algo en una futura ampliación 
del estándar MSX. 

Los bits de 6 y 7 del puerto A, y el 
bit 7 del puerto B no aparecen en el 
dibujo, puesto que no se usan para 
nada que se refiera al mando de jue- 
gos. Sin embargo cuando hablamos 
en la sección anterior de bit de sali- 
da de sonido, es probable que se re- 
fieran a utilizar para ello el bit 7 del 
puerto B, o bien se refieran a los bits 
llamado OUTPUT (salida) de los co- 
nectares. 



MSX: 

LOS PERIFERICOS COMPATIBLES 
QUE CRECEN DIA A DIA. 



Esta es la gran ventaja del sistema MSX: la total compatibilidad entre todos los periféricos de las distintas marcas con los 
diferentes ordenadores de este sistema que ya es standard mundial. 
A todo esto, debemos añadir el respaldo y la garantía de SPECTRAVIDEO, creadores del sistema MSX. 

He aquí una pequeña muestra: 




MSX. DISC DRIVE 

Unidad de disco, con 
controlador incluido, 
para diskettes de 5*1/4 
de doble cara, doble 
densidad con 
capacidad de 500 kb 
(320 kb formateado). 
Preparado para su uso 
con el sistema 
MSX-DOS y CP/M. 
Utilizable con cualquier 
odenador del sistema 
MSX. (especialmente 
con el SVI-728). 



MSX DATA CASSETTE 

Grabador, reproductor 
a cassette, totalmente 
compatible para ser 
utilizado con cualquier 
ordenador MSX. 
Control Automático de 
Nivel (ALC). alta 
calidad de grabación. 
Parada automática. 
LED indicador. 
Bajo consumo. 
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MSX 80 COLUMNAS 

Cartucho de alta 
calidad que permite 
cambiar el Display de 
40 a 80 columnas. 
Diseñado para ser 
utilizado 

especialmente con el 
ordenador SVI-728 u 
otros ordenadores del 
sistema MSX. Este 
cartucho, junto a una 
unidad de disco 
permite utilizar el 
sistema operativo 
CP/M. 




MSX 64 K RAM 

Diseñado para los 
ordenadores MSX 
dotados con una RAM 
inferior a 64 K, con lo 
que permite la 
utilización del sistema 
operativo CP/M. 
Imprescindible para la 
ejecución de 
programas que 
precisen gran cantidad 
de memoria. 




MSX JOYSTICKS 

De alta sensibilidad 
1 00% compatibles con 
cualquier ordenador 
del sistema MSX. 
Fiabilidad total en 
360° 

Modelo "QUICKSHOT I 
MSX" 




MSX RED LOCAL DE 
COMUNICACIONES 
(LAN) 

Permite trabajar hasta 32 ordenadores 
SVI-328, SVI-728 o cualquier otro standard 
MSX, que tenga, al menos. 64 K de 
memoria RAM. 

Velocidad de transmisión 230 K/SEG. 
Incluye un Winchester de 10 M. Conexión 
del sistema de gran sencillez y extremada 
facilidad de operación. 
Solicite información en su Concesionario 
Autorizado Spectravideo. 
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DIREC. <hex .) 


PERIFERICO 








ee - 3F 


NO ESPECIFICADO 


B4 




RELOJ CALENDARIO 


41 - 7F 


RESERVADO 


B5 - 


B7 


NO ESPECIFICADO 


B0 - 87 


RS-232C 


B8 - 


BF 


LAPIZ OPTICO 


88 - 8F 


NO ESPECIFICADO 


ce - 


CF 


NO ESPECIFICADO 


M - 97 


IMPRESORA 


De - 


D7 


CONTROLADOR DE DISCO 


98 - 9F 


VDP 9918A 


D8 - 


DF 


ROM DE CARACTERES KAN J I 


A0 - A7 


PSG Aí-3-8918 


Ee - 


F6 


NO ESPECIFICADO 


A8 - AF 


PPI 8255 


F7 




CONTROL DE AUDIO/VIDEO 


N - B3 


MEMORIA EXTERNA 


F8 - 


FF 


NO ESPECIFICADO 



Figura 12. Mapa de direcciones de entrada y salida. 



El estándar MSX: 
conexión con el Z-80 

Para evitar que los programas de 
un ordenador MSX no puedan fun- 
cionar en otro, toda la entrada/salida 
del Z-80 ha de ir a los mismo sitios 
en todas las unidades que se sa- 
quen en el mercado. Microsoft ha 
definido totalmente el uso de las di- 
recciones del espacio de entrada/ 
salida del Z-80. 

Para ello ha creado un «l/O AD- 
DRES MAP» (Mapa de Direcciones 
de E/S), que podemos ver en la figu- 
ra 12. 

En él podemos ver que el PSG 
ocupa las direcciones &HA0 &HA8 
(en decimal, 160 a 168). Estas direc- 
ciones no se utilizan completamente, 
sino que sólo se usan las direcciones 
&HA0 y &HA1. 



Recordando lo que dijimos previa- 
mente sobre cómo escribir y leer el 
PSG, ya entonces advertimos que se 
escribía de dos modos y se leía de 
uno sólo. El primer modo de escribir, 
con BC1 = 1 para escribir el número 
de un registro al que se quiere acce- 
der, y con BC1=0 para escribir al re- 
gistro previamente seleccionado. 

En un MSX, esto se consigue del 
siguiente modo: 

a) Para escribir el número de un 
registro, escríbase dicho número en 
la dirección de e/s &HA0. Esto ya 
genera las señales adecuadas en 
BDIR (1), BC1 (1) y BC2 (1) para su 
correspondiente interpretación por el 
PSG. 

b) Para escribir un dato en el regis- 
tro previamente seleccionado, escri- 
bir dicho dato en la dirección e/s 



&HA1, lo que genera las señales 
BDIR=1, BC1=0 y BC2=1. 

c) Para leer el valor de un registro 
previamente seleccionado, basta 
con leer el valor de la dirección &HA1 
(al igual que para escribir), lo que ge- 
nera BDIR=0, BC1 = 1, BC2=1. 

El hecho de que leer de, y escribir 
a, los registros del PSG se realice en 
la misma dirección simplifica notable- 
mente los contactos con el PSG, ya 
que cualquier operación que se quie- 
ra realizar con él se hará en dos eta- 
pas: una escritura en la dirección 
&HA0 seguida de una escritura o 
lectura en &HA1 . En código máquina 
esto se realiza con una secuencia 
como la siguiente: 



OPERACION DE LECTURA 



El número de registro a leer está en 
el registro A. 

OUT ($A0), A 
IN A, ($A1) 

el valor del registro se devuelve en a. 

OPERACION DE ESCRITURA 

El número de registro se encuentra 
en A 

y el valor a escribir en él está en C 

OUT (SAO), A 
LD A,C 
OUT ($A1), A 



Así pues, lo que hace la instruc- 
ción SOUND del BASIC es escribir el 
número de registro en la dirección 
&HAS0 y el otro valor (entre o y 255) 
en &HA1 . Para leer desde BASIC los 
valores de los registros, habremos 
de utilizar la instrucción OUT (similar 
al out del Z-80) y la función PIN (simi- 
lar al IN del Z-80). 

Algunos efectos 
curiosos 

Vamos ahora a incluir algunos 
efectos curiosos que hemos extraído 
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del manual de referencia del AY-3- 
8910 editado por General Instru 
ments. Los efectos no los ha creado 
esta redacción, pero sí la traducción 
a BASIC MSX con la sincronización 
necesaria. Se ha utilizado profusa- 
mente la instrucción SOUND A, B 
que, como ya hemos indicado, dá al 
registro A el valor B. Para que funcio- 
nen correctamente todos estos efec- 
tos, habrá que poner en el programa 
las siguientes líneas: 

10000 FOR 1=0 TO 13: SOUND I, 
NEXT I 

10010 RETURN 

cuyo fin s el de para cualquier sonido 
que hubiese anteriormente para que 
no interfiera. 



1 ) Efectos de tono 
Sirena Europea 

10 GOSUB tMjHI 
28 SOUNU 0.254 
30i SOUND l ,0 

40 tíÜUNÍJ 7,t>r 

50 SOUND 8 , 1 5 

60 FOR 1 = 1 TO WíNÉXT I 

70 SOUND 0,86 

80 SOUND 1 , 1 

90 FOR I = i fQ 40;NEXT I ¡GOTO 20 

2) Efecto de ruido 
a) Disparo 

10 GOSUB 10000 
20 SOUND 6,15 
30 SOUND 7,7 
40 SOUND 8,16 
50 SOUND 9,16 
60 SOUND 10,16 
70 SOUND 12,16 
80 SOUND 13,0 

90 FOR 1 = 1 TO 500¡NEXT 1 :STOP 

b) Explosión 

10 GOSUB 10000 
20 SOUND 6,0 
30 SOUND 7,7 



40 SOUND 8,16 
50 SOUND 9,16 
60 SOUND 10,16 
70 SOUND 12,56 
80 SOUND 13,0 

90 FOR 1=1 TO 500 ¡NEXT I :STOP 



3) Efectos de secuencias 
b) Láser 

10 GOSUB 10000 
20 SOUND 7,62 
30 SOUND 8,15 

40 FOR I=»4B TO 112:S0UND 0.1 ¡NEXT I 

50 SOUND 8,0 

60 GOSUB 10000 :STOP 

b) Bomba 
10 GOSUB 10000 
20 SOUND 7,62 
30 SOUND 8,15 

40 FOR 1=48 TO 192:S0UND 0,I:NEXT I 
50 GOSUB 10000 
60 SOUND 6,15 
70 SOUND 7,7 



b) Coche de carreras 

10 GOSUB 10000 

20 SOUND 3,15 

30 SOUND 7,62 

40 SOUND 8,15 

50 SOUND 9,10 

60 SOUND 0,0:SOIJND 1,11 

70 FOR 1 = 10 TO 4 STEP -1 ¡SOUND 1 



80 SOUND 8,16 

90 SOUND 9,16 

100 SOUND 10,16 
1 10 SOUND 12,16 

12B 13,0 

130 FOR 1 = 1 TO 500:NEXT I ¡STOP 

4) Efectos multicanal 
a) Silbido 

10 GOSUB 10000 
20 SOUND 6 , l 
30 SOUND 7,46 
40 SOUND 8.15 
50 SOUND 9,9 

60 FOR 1=64 TO 32 STEP -1 

70 SOUND 0,I:FOR J=0 TO 2:NEXT J:NEXT 1 

80 FOR 1=1 TO 50:NEXT I 

90 FOR I=í>4 TO 48 STEP -1 

100 SOUND 0,1 

110 FOR J=0 TO 5:NEXT J 

120 NEXT I 

130 FOR 1=48 TO 104:SOUND 0.I:NEXT I 
140 SOUND 8,0 
150 SOUND 9,0 
160 STOP 

Este último efecto es el menos 
conseguido, ya que el BASIC no es 
suficientemente veloz, pero contiene 
todas las ideas necesarias para reali- 
zar el efecto en código máquina, 
aquellos que sean capaces. En cual- 
quier caso, es interesante gastar 
algo de tiempo en teclearlo, ya que 
es una buena demostración de lo 
que puede el PSG AY-3-8910. 

Juan Zarategui 



1 :FOR J=255 TO STEP 



-1 ¡SOUND 0,J:NFXT JsNFXT I 
80 SOUND 0,0:SC)UND 1,9 

90 FOR I=B TO 3 STEP -l:SOUND 1 , I :FOR J=25? TO STFP 
-1 :SOUND 0,J:NEXT 1:NFXT I 
100 SOUND 0,0: SOUND 1 ,6 
110 FOR 1=5 TO 1 STEP -1 ¡SOUND 1 
-1 .-SOUND 0,1:FOR ( =0 TO 1 :NEXT 1 
120 SOUND 8,0 
130 SOUND 9,0 
140 STOP 



,I:FOR J=255 TO STEP 
:NEXT J:NEXT I 
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PREMIO DE JOOO PTS 



Facturación 




Para el que tenga una pequeña 
tienda o negocio, este programa no 
pasará inadvertido. La facturación es 

fundamental a la hora de realizar los 
cálculos necesarios para obtener el 
beneficio o pérdida del comerciante. 
En este caso, el programa ayuda a 
llevar un control de los clientes. 

Cuando el cliente compra, introdu- 
ciremos todos los datos necesarios 
tales como el número, nombre, direc- 
ción, población, así como el des- 
cuento y el I. T. E. 

Con estos datos, pasaremos a in- 
troducir el artículo, su descripción, 
unidades, el precio/unidad, obtenien- 
do como resultado el total por artícu- 
lo. 

A continuación, pasaremos a la 
segunda pantalla, donde se nos 
muestra el nombre y apellido del 
cliente y todos los totales, el Total 
Bruto, Líquido, Descuento, etc. Se- 
guidamente se nos preguntará CAR- 
GO o ABONO a la operación de di- 
cho cliente. Después de haber con- 
testado, proseguirá con portes, em- 
balajes, etc., que irán acumulando o 
descontando el Total Líquido. 

José Manuel Vera Vilchés 
Córdoba 



1 REM ******************************** 


2 REM * (C) JOSE MANUEL VERA VILCHES * 

PPM * D/\C'A * 


4 REM * MSX 


' ni \ n <r> 

MARA 7 f NF * 








5 REM ******************************** 


10 CLS 




, l 








313 WIDTH 40 : KE I OFF 
48 CI.EAR 












■: ■ 






50 PRINT" r — , 


60 EOR G=l TO 1? 










70 LOCATE 0,Gs PRINT" 


1 " 5SPACEÍ (37) 1 " 








80 NEXT B 

90 PRINT !! L - • 












4 " 






100 LOCATE: 0,0 SPRINT 










110 LOCATE 0,3 : PRINT 
120 LOCATE 0,2;PRJNT 
3 30 1 OCA TE .2 :PRJNT 


' IN.DE CI. TE 1 " 

• i -. .... _ . j » 








' r 1 " 

' ! NOMBRE 1 " 








140 1. OCA IC 0.3:PRTNT 








Í 50 LOCATE" 0,4: PRINT 










1 60 1. OCATF 0,4: PR I NT 
170 LOCATE ,S ¡PRINT 


1 1 ITIRECCIONI " 








180 LOCATE 0,6 : PRINT 










• 190 LOCATE 0.6: PRINT 


' « — " 








200 LOCA FE 0,7 SPRINT 


• 1 POBLACION 1 " 
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Programas Sony para ordenadores MSX 

A la orden 




* i t 





dL A 



Monkey Países Países 

Academy del Mundo- 1 delMundo-2 



Computador Computer The Snowman 

Adivino Billiards 



Cubit 



Character 
Collection 




Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y HomeWriter Sparkie Aprendiendo BinaryLand 

(Para el Tren) Americano) Reducciones lnglés-1 

i Ú t" Ú ¿í Ó ti § 



Creative Aprendiendo 
Greetings lnglés-2 



Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land 



E.l. 



Ficheros 



Adventure 



Personal 






El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos 1 Control Battle Cross Mouser Crazy Train 

de Stocks 




Ali baba Juno First Car Jamboree 



Tutor 



Track and 



DrHie- Tanks 




Blackjack Track and 

Field-1 Field-2 (Tanque 

(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor) 



Y muchos 
más títulos 



Sonygraph Ninja 

(El Samurai) 



Les Flics 



Ordenador Doméstico 



4 



"A 





HIT 3IT 



Para lo que guste ordenar. 





210 
220 
230 
240 

250 
260 

2 70 
280 
290 

300 

310 

320 
330 
340 
350 
360 

3 70 
330 
390 

400 

410 
420 
430 
44 
450 
460 

4 70 
430 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 

600 

610 

620 



LOCATE 
LOGATE 
LOCATE 
LOCATE 
L OCATE 
L OCATE 
L OCA IT 
POR t=0 
LOCATE 
NEX1 f 
FOR J-j 

LOCATE 
LOCA TE 
WEX2 1 
LOCA l'E 
FOR 1=1 



0,C:l'!vr!lT" ' 
24 , :PRTNT" 
24 , J :PRINT " 
24 ,2 :PRTNT" m - 

26, 2: PE I.NT" ,- 

26 T 3 i.PRTNT^ I I . T . L 

26 . 4 :PR ÍN f " 1 

TO 1 STEP J 
1 ,B+I : PR f N T " - 

!Q 37 
I,8:PRTNT"p " 
1,9:PP|NI 



i DESCUENTO I " 

* — — - * _J " 



, 1 :PR INf'AR I 
TO 19 



) LOCA f E :¡ , t :PPlNr" ! " 


1 LOCATE ó ,10: PR 1 M f " DESCR T PC \ OW i " 










i FOP ró 1 9 










I I. OCATE 6 , r ¿PR (NT" | " 
i NE * i 1 











I..OC A"l E 18,1 0. : PR 1 tí T " UN I D 
EOR 1=11 10 19 



LOCATE 
NEXI I 

I.OCAT' r 
POR 1 = 
LOCA I F 
NEX-t r 

LOCATE 
LOCATE 
LOCATE. 
LOCATE 
LOCATE 
LOCATE 
LOCATE 
LOCATE 
LOCATE 



18,7 íPRINT* 

23,10:PRTNT' 
1 TO 1-9 
23, 1 :PRlNf" 



P/UND I 



29,10:PRINT" TOTAL " 

29, t 1 :PRTN! " " 

11,1: l.INE INPUT"" ;N* 



8,3:1. í NE INPLIT 



1 1 ,5sLINE 
1 1 ,7 :LINE 
35, 1 íLINE 
34 ,3 :LTNE 



INPU E 
I NPUT ' 
INPUT 
INPUT' 



;N0* 
" ;D* 
" ;P* 
" ;E* 
" ; I* 



'.} :PRT NT "CORRECTO (S/N) " 



X** INPUT* < 1 > 
IF X*="S" OR 
IF X*="N" OR 



X*«"s" TMEN LOCATE 2,21 :PRIN7 SPACE* ( 14) :GÜTO 630 

X*="n" THEN LOCATE 11,1:PRINT SPACE* (13) : LOCATE 8,3:PRINT SPACE 
*(1B):L0CATE 11,5:PRINT SPACE* ( 27 ) :LOCATE 11,7:PRINT SPACE* (27) :LOCATE 35,1:PRTN 
T SPACE* ( 3 ) : LOCATE 34,3:PRTNT SPACE* ( 4 ) : LOCATE 2,21:PRINT SPACE* ( 1 4) :GOTO 530: EL 
SE 600 



630 
640 


F=12 

FOR 1=1 TO 200 




': . . 


: ;:iSííi>:.iSÍ:; : jS'íKí:;fí 


650 


LOCATE 1,F:LINE INPUT"" ;AR* 


' - -ARTICULO 






660 


AR#=VAL (AR*) 









' — DESCRIPCION 
' — UNIDADES 



680 LOCATE 7,F:LINE INPUT"" ;DES* 
690 LOCATE 1 9 , F : L I NE I NPUT " " ; UN* 
700 UN#=VAL(UN*> 

710 LOCATE 19,F;PRINT USING"###" ;UN# 

720 LOCATE 24,F:LINE INPUT"" ;PU* '—PRECIO POR UNIDAD 
730 PU#=VAL <PU*> 

740 LOCATE 24 , F : PR I NT USING " ### " ; PU# 

750 T#=UN#*PU#: IF T#=0 TMEN 870 
760 LOCATE 30,F:PRINT USING "######" ;T# 
770 LOCATE 2,?1:PRINT "CORRECTO (S/N) '■ 
780 X*= INPUT* (1 ) 



■■■■■■ ■■ ■■■■ : ■.' . ' ■•■ ... 



'—TOTAL 



790 IE X*="N" OR X*="n" 1HEN LOCATE 2.21 sPRINT SPACE* (14) sLDCAl E l ,F sPRINf SPACE 
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t i 4 ) : LOCATE 7,F : F'R I N T SPACE* (10) : LOCA f £ 1 9 . F : PR I NI 
PACE* (3) : LOCATE 30 ,Fs PRINT SPACE* (6) : GOTO 650 
8i?i0 ÍF X*="S" OR X*="s" ÍHt.N LOCAIF. 

íGOfO 840 



SPACE*<3) sLCCAiF 



¡PRÍNT S 



810 
820 
830 
840 
850 



870 
880 
370 

910 
920 
930 
940 



F»1 



IsPRlNT 3PACF*<14> :F-Fi 1 5EL.8E 780 



fF F-Tv THEN 
MO#»MOtt i T# 
NEXT I 

FOR K*12 TO 19 

LOCATE t,FsPRINl BPAC£$<4> : LOCA TE 7 ,F SPRINT SPACE*(10) íl.OCATf 
CESO) :LOCA'IE 24,F:PRINT SPACE* (3) iLOCA' I É 30 - 1- : PR .í N i SP«¡ i-* sí-* 
860 NEXT K:F»F-í 1:F-12:G0T0 830 
CL 3 : SCREEN 

FOR Ta I. TO 1 S 
PRINT " | " ;8FACE* (37) ; " | 
N£XT I 

PRINT ■ " *«•— 

LOCA I E 10,0: PR I NT " TOTALES 
L OCA TE 2,3 : PR I NT " CL I EN FE 
Sfi PRINT " I " sSPACEÍ (1 ) | " 
950 L OCATF 2,4: PR I N T " NOMDRE 
,4 SPRINT 



¡PRINT SPh 



DE 
NRÜ . 



FACTURA" 

. : " ; N* : LOCA1 E 25 , 8 : PR í N I 



«PAC E"*(20) ¡I ÜCA i^ 38. 



CL i E . . . 

sSPACE* < J. ) ;" I " 
960 LOCATE 2 ,5 : PRINT "DIRECCION CLTg 
5 3 PRINT " I " S.SPACE4M l) s"| " 
970 LOGATE 2 ,6 :PRINT" POBLACION CLTE 
6 : PRINT" ! " ;SPACE*<1) ; " I " 
980 L OCA TE 2 , 7 : PR I NT" I . T . E 



;NLU íLOCA FE 35,4:KKrNI SI '«CEU 20 ) : L UL.m I h :¿ü 



UCi 



990 

I 000 
1010 
1020 

1030 

1 040 
1 050 

1 060 

1070 
1080 
1090 
1 100 
1110 

1 120 

I 130 

I I m 

1 150 
1 160 
1 170 
1 180 
1 1 90 

.1200 



;P* : LOCATE 

;I4- sLOCATF 
SÉ* sLOCA n- 



38 , 5 : PR [NT 8PACE* i 10) : l OLA l H 38 
35 ,6 sF'lí f MT BPACE-Í (10) rl OCA ÍE 38 



20 , ? 

20 . a 



•R I 



] N F 



SPAÍCÉ* < 2) 



OCA I E 2 , 8 s PR I NT " DESCUENTO 
FOR f»J fO 37 
lDCAT E ] , 1.0 : PRINT" 1 »"" 
NEXT I 
E=VAI <E*> 
TA#=NO#*E/ 100 

LOCA T E 2 , I 2 : PR I N I " f O I' AL BRUTO . . : " ;NÜ# 
LOCATE 2,13 íPR I NT " TOTAL DESCUENTO • " - TAI i 
I =VAL ( I ■$ ) : LO#=MO# * 1 . 1 00 

I OCATE 2 ,14 3 PR I NT " TOT AL I . T . E L Q# 

TI. #=MO#--TA#+l 0# 

LOCATE 2,15 : PRINT "I O TAL LIQUIDO . . : '.' ; l Ltt 
FOR 1=1 TO 37 
LOCATE I , 17 ¡ ¡PRINT 
NEXT I 

LOCATE 0,20:PR:iNT BPACE* ( 20) : LOCATE 10,19 : PR I NT " CARGO 6 ADUNO 
X*-INPU1*U ) 
1F X4="S" OR X$="s 
IF X*="N" OR X#="n 
LOCATE 10, 19 SPRINT" 
X*=INPUT* (1) 



B/N) 



FHEN 1180 

THEN 1220 ELSE 1150 
(C) AR60- < A ) BONO " 



IF X*«»G" OR X*="C" 
«sGOTO 1140 
1210 IF X*«"Á" OR 
L# sGOTD 1 I 40 :EI SF 
1 220 
1230 



X*="a" 
i I 90 

LOCATE 0,20 s PRINT SPACE* (20) sLOCATE 
X*= INPUT* (1) 



THEM INPUT "CANTIDAD : " ;C : I L#=TL#+C : LOCATE 18,15 : PRINT TL 
THEN I NPU T " CANT I DAD : " ; n : r L #« I L #- A : LOCAT E 18,15:PRINI f 
10,1 «9 SPRINT " PORTES (S/hP 



1240 IF X*="S" OR X*="s" THEN 1260 
1250 IF X*«"N" OR X*="n" THEN 1270 ELSE 1230 
1260 INPUT "PORTES. ;PsTL#=-TL#+Ps LOCATE 18,15:PRINT 
1270 LOCATE 0,20sPRINT ¿PACE* (20) sLOCATE 10,19sPRINT " 
1280 X*=INPUT*<1) 
1290 IF X*="S" OR X*="=i" THEN 1310 
1300 IF X*="N" OR X*="n" THEN 1320 ELSE 1280 
1310 INPUT " EMBALA JES. .. s" ;E sTL#=TL#+E sLOCATE 18,15: s PRINT 
1320 LOCATE 8,21sPRINT "CONCLUSION DEL TRABAJO" 



TL#sGÜTO 1220 
EMBALAJES (S/N) 



TL#sGOTO 1270 



Título: Introducción al MSX 
Autor: Vanryb Politis 
Editorial: Noray 
Páginas: 192 
Precio: 1.250 Ptas. 



Como su nombre indica, se trata 
de un libro que ayudará al principian- 
te a introducirse en las característi- 
cas del BASIC del estándar MSX. 
A lo largo de 192 páginas, se expli- 
can todas las características del len- 
guaje y sus aplicaciones. 

El profano agradecerá dos buenas 
cualidades del libro. En primer lugar, 
los innumerables ejemplos que se 
exponen en los diversos capítulos 
ayudan de una manera sencilla a 
asentar los conceptos que se expli- 
can en cada caso y, en segundo lu- 
gar, el libro está escrito en un lengua- 
je coloquial, sin tecnicismos que 
compliquen los temas. 

El libro se divide en dos partes. La 
primera, que consta de dos capítu- 
los, es una introducción al MSX, don- 
de se explican temas que van desde 
la puesta en marcha del ordenador 
hasta la estructura de un programa, 
analizando las variables, bifurcacio- 
nes, etc. 

Todos los conceptos de esta pri- 
mera parte son muy simples, y están 
enfocados fundamentalmente para 
aquellos que no han tenido contacto 
con lenguajes de programación. 




n 



La segunda, algo más compleja, 
trata del BASIC del MSX en todos 
sus aspectos, desde las especifica- 
ciones del lenguaje hasta las carac- 
terísticas del sonido, pasando por un 
capítulo muy atractivo como es la 
gestión de periféricos, dentro del 
cual se comentan las posibilidades 
del MSX-DOS, algo a tener en cuenta 
si en un futuro decide ampliar su 
equipo con una unidad de disco, 
muy útil en todos los aspectos. Hay 
que destacar que las instrucciones 
están divididas en familias, lo que 
permitirá encontrar cualquier coman- 
do concreto. 



Al final del libro hay tres apéndices 
en los que encontaremos el juego de 
caracteres, los mensajes de error y 
las características técnicas del MSX. 

El libro está bien estructurado, 
aunque la presentación podía haber- 
se mejorado en parte, quizás ilustran- 
do los capítulos con dibujos. De cual- 
quier manera, esto no plantea el me- 
nor problema, pues, como ya dijimos 
anteriormente, los innumerables 
ejemplos que incluye el libro ayudan 
a comprender, incluso mejor que 
con figuras, cualquier tema que se 
esté analizando. 



Título: El libro de los juegos 
para MSX 

Autor: Andrew Lacey 
Editorial: Anaya Multimedia 
Páginas: 302 
Precio: 



No podía faltar un libro de juego 
dentro de la diversidad de ofertas 
con que nos encontramos. En este 
caso, Anaya ha reunido más de 25 
programas y los ha expuesto de for- 
ma que sean fáciles de compren- 
der. 

En las primeras páginas nos en- 
contramos con una pequeña intro- 
ducción que aclara la simbología que 
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se utiliza en las explicaciones de 
cada programa, ya que éstos vienen 
descritos detalladamente, con sepa- 
ración de bloques de instrucciones, 
ideas para mejorar el programa, ex- 
plicación de las variables, etc., pero 
lo más significtivo del libro es que al 
principio y antes de que lector conti- 
núe su andadura por las páginas en 
cuestión, se comenta cuidadosa- 
mente un programa corto que permi- 
tirá detectar cualquier error que exis- 
ta en la transcripción del listado. Este 
programa indica la dirección del co- 
mienzo del BASIC y está preparado 
para realizar las comprobaciones del 
resto de los programas del libro, con 
lo que el lector se ahorrará muchos 
problemas. 

Ahora bien, para que este progra- 
ma funcione correctamente conviene 
dedicarle especial atención, ya que 
los minutos que se pierden al princi- 
pio, a la larga se ganan con creces, 
pues muchas veces nos veremos en 
la situación de creer que está correc- 
to el programa cuando en realidad le 
falta un punto, una variable, o cual- 
quier elemento en alguna instruc- 
ción. 




Es interesante destacar que exis- 
ten diversos tipos de programas a lo 
largo del libro, ya que no sólo contie- 
ne juegos, sino también programas 
educativos, interactivos, memorísti- 
cos, etc.. 



Las buenas ilustraciones que se 
muestran en los distintos programas, 
sirven de guia al usuario atrevido que 
quiera alterar cualquier sprite incluido 
en los programas. 



Título: Despega con tu MSX 
Autor: Manuel Medel 
Editorial: Peopleware S.A. 
Páginas: 241 
Precio: 2.300 Ptas. 



Aprender jugando ha sido siempre 
un tópico difícil de lograr por aquellos 
que se dedican a la enseñanza, pero 
está claro que cualquier cosa que se 
realice dentro de unas condiciones 
óptimas (buen ambiente, gusto a lo 
que se hace, etc.). es mucho más 
fácil de asimilar que hacer el mismo 
trabajo en condiciones totalmente 
adversas. Por lo tanto, aprender ju- 
gando o jugando a aprender, no es 
una idea nueva. 

Sin embargo, plasmar el concepto 
de MSX, su lenguaje y sus aplicacio- 
nes en dos libros (de los cuales co- 
mentamos este mes el primero de 
ellos), sí es una buena idea. 

A lo largo de 250 páginas, el lector 
se verá sumergido, no sólo en un li- 
bro que explica el BASIC del MSX y 
todos sus conceptos, instrucciones y 
hasta sus aplicaciones, sino en una 
aventura que verá crecer y desarro- 
llarse delante de uno mismo. 

Efectivamente, con el libro no se 
pretende dar a conocer a fondo las 
posibilidades del MSX, sino que uno 
se diverte viendo y comprobando 
como se va a desarrollar un progra- 
ma muy particular: un auténtico simu- 
lador de vuelo. 

Indudablemente, un programa de 
estas características no es nada nue- 
vo, pero sí lo es cuando se trata de 
la nave que es réplica del Columbia, 
(el famoso transbordador americano) 
y se encuentre dentro de ella volan- 
do en busca de satélites averiados. 

El lector comprobará cómo los co- 
nocimientos adquiridos capítulo a ca- 



pítulo, no caen en saco roto, sino 
que se van interrelacionando entre 
sí. Cuando el lector pasa de un tema 
a otro, no se encuentra descolgado 
ni perdido, todo se va acumulando 
para lograr un fin: que la nave despe- 
gue y cumpla su misión. 

El libro está bien estructurado y 
preparado. Se inicia, como en todos 
los casos, con una breve explicación 
del estándar MSX y con unas fdeas 
de lo que es la programación estruc- 
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turada. A continuación se comienzan 
a explicar las instrucciones y caracte- 
rísticas del MSX, de forma que, con 
el libro y el ordenador conectado, se 
vayan asimilando los conocimientos 
que se han adquirido a lo largo de la 
lectura. 

El programa a realizar se va expli- 
cando paso a paso mediante blo- 
ques, lo que sin duda beneficiará al 
lector, ya que de una forma sencilla 
se le va introduciendo en la técnica de 
la programación estructurada. 

Por último hemos de hacer men- 
ción de la excelente presentación 
gráfica de las instrucciones del libro, 
que van mostrando a lo largo del de- 
sarrollo del programa lo que se está 
realizando en cada momento, y 
cómo debe quedar en la pantalla 
después de realizar un bloque deter- 
minado. 



Método 
de Símpson 




Este programa es de gran utilidad 
en la investigación, ya que gran parte 
de las funciones obtenidas experi 
mentalmente no tienen una ecuación 
matemática asignable. 



La ecuación que se aplica en el 
programa es: 
T - R 

Area = * (yO + yn + 4 

y impares t- 2 y pares) 
3 * n 



siendo T y R los valores límite supe- 
rior e inferior respectivamente, de la 
zona para las x. N es el número de 
intervalos dentro de la citada zona y 
habrá de ser par. 

Si la secuencia de valores toma- 
dos para la función es: yO, y1, y2, 
y3,..., yn, se consideran impares las 
funciones de subíndice impar exclui- 
da la última y pares las de subíndice 
impar excluida la primera. 

La estructura del programa es sen- 
cilla. Hasta la línea 55 se introducen 
los valores de T, R y N. Los valores 
de la función se introducen en blo- 
que en el bucle de las líneas 80 - 90, 
obteniéndo los sumarios parciales en 
los dos siguientes bucles 95 - 120 y 
130 - 150. 

El resto del programa con- 
trola la salida de los resultados y la 
impresión de éstos. 



José Feo. Cornejo Montalvo 
Valencia 



10 REM" INTEGS" 
20 REM JOSE FRCO. CORNEJO 
25 REM METODO DE SIMPSON 
3l? CLS 

32 INPUT"LIMITE INFERIOR DE LAS X";R 
34 PRINT :PRINT 

4lZi INPUT"L IMITE SUPERIOR DE LAS X";T 
45 IF R>f BOTO 32 
47 PRINT: PRINT 

50 INPUT-NUMFRO DE INTERVALOS IGUALES (ELIGE NUMERO PAR) " ;N 
55 IF INT(N/2)*2<>N GOTO 50 
57 PRINT -.PRINT 
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PREMIO DE 7000 PTS 



60 


PRI NT "LA SECUENCIA DE 


FUNCIONES ES:yO,yl , y 2,y3, . . . ,yn" 


65 


PR I NT : PR I NT 




70 


DIM A <N) 




75 
A" 


PRI NT "INTRODUCE TODOS 


LOS VALORES DE LA FUNCION SEGUN LA SECUENCIA ESTABLECIO 


80 


FOR 1=0 TO N 




85 


INPÍJT A(I) 





92 REM SUMATORIO DE VALORES IMPARES DE LA FUNCION 
95 FOR 1=1 TO N-l STEP 2 
100 H=H+A(I) 
120 NEXT I 

125 REM SUMATORIO DE VALORES PARES DE LA FUNCION 
130 FOR 1=2 TO N-2 STEP 2 
140 S=S+A(I) 
150 NEXT I 

160 M= (T-R) * (A (0) +A (N) +4*H+2*S) / (3*N) 
165 PRI NT: PRI NT 

170 PRI NT" EL VALOR DE LA INTEGRAL ES" ;M 



SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 

Telf. (91) 733 7969 

7 días por semana, 24 horas a su servicio 

SUSCRIBASE A 





v 
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[j \ unque pudiera parecer que 
— > \ existen muy pocas diferen- 
)C— -Dcias entre los modos de pan- 
talla SCREEN y SCREEN 1 , lo cierto 
es que sus semejanzas son verdade- 
ramente escasas. Sólo tienen en co- 
mún que son modos de pantalla para 
texto y que utilizan el mismo juego 
de caracteres. Por lo demás, todo 
son distinciones: el modo SCREEN 1 
trata los colores de forma muy dife- 
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rente, acepta figuras móviles, amplia 
el tamaño de los caracteres, disminu- 
ye el número de columnas, etcéte- 
ra.. 

Las 192 filas x 256 columnas de 
p/'xe/s que tiene la pantalla en todos 
los modos SCREEN, son distribuidos 
por el modo SCREEN 1 en cuadros 
de 8 filas x 8 columnas de p/'xe/s, a 
diferencia de las 6 columnas de los 
cuadros del modo SCREEN 0. Al ser 




La memoria 
de video: 

caracteres 
en color <» 



El mes pasado vimos las tablas que componen 
el sistema de almacenamiento en el modo 
SCREEN y sus aplicaciones. Este mes 
veremos las tablas y características 
correspondientes al modo SCREEN 1. 



de este tamaño, queda establecido 
en pantalla un plano coordenado de 
24 filas x 32 columnas de cuadros. 



La tabla 5: ¿Qué hay en 
la pantalla? 

El funcionamiento de la tabla nú- 
mero 5 es muy parecido al de la ta- 
bla 0, que exponíamos en el número 
anterior. Su longitud es de 768 octe- 
tos, uno por cada uno de los cua- 
dros de la pantalla (24 x 32 = 768). 
Como sucede en la tabla 0, los octe- 
tos de la tabla 5 tienen la función de 
almacenar el número del carácter 
que se halla en su cuadro correspon- 
diente. 

En nuestros ordenadores MSX la 
tabla 5 comienza en el octeto 6144 y 
termina en el 6911, ambos inclusive. 
Estos 768 octetos se dividen en 24 
grupos de 32 octetos, un grupo por 
cada linea de pantalla, de tal forma 
que el octeto 6144 corresponde al 
cuadro (0,0), el 6145 al cuadro (1,0), 
y así hasta el octeto 6175, que co- 



rresponde al cuadro (31 ,0). El octeto 
6176 corresponde al cuadro (0,1), y 
en esta doble sucesión podríamos 
seguir hasta el octeto 6911, corres- 
pondiente al (31,23), que es el cua- 
dro de la esquina inferior derecha. 

Para hallar el octeto correspon- 
diente a un cuadro en función de su 



número de línea y de columna, es 
necesario efectuar la siguiente ope- 
ración: primer octeto de la tabla + n.° 
de línea x 32 + n.° de columna. 

Al estar dispuestos de este modo 
los cuadros en el modo SCREEN 1 , 
si se quiere disponer de la totalidad de 
la pantalla es necesario efectuar un 
WIDTH 32, y no un WIDTH 40, como 
en el modo SCREEN 0, y no se pu- 
den utilizar comandos WIDTH que or- 
denen un mayor número de colum- 
nas. 

Hasta aquí un breve resumen de 
los aspectos de la tabla 5 que no 
coinciden con la tabla 0. Por lo de- 
más, funciona igual, y sus aplicacio- 
nes prácticas con la tabla 0. Por lo 
demás, funciona igual, y sus aplica- 
ciones prácticas son las mismas 
Para ampliar información sobre el 
mismo e investigar sobre sus múlti- 
ples aplicaciones, sería necesario 
consultar el número anterior. 



Las tablas 6 y 7: el tra- 
tamiento del color 



Los ordenadores pertenecientes al 
estándar MSX funcionan principal- 
mente en base a tres colores: el co- 
lor de la tinta, el del fondo y el del 
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borde. El color del borde es el color 
de la zona de la pantalla que rodea 
al rectángulo de 256 x 192 p/'xe/s de 
que dispone tu ordenador. En esta 
zona no es posible pintar, ni escribir, 
ni dibujar: sólo es posible poner 
TODA LA ZONA DE BORDE de un 
color concreto (por ejemplo, el ver- 
de) de esta manera: 
COLOR „2 

Los otros dos colores, el color de 
tinta y el color de fondo, son muy 
importantes en la salida á pantalla, 
pues gracias a ellos el ordenador se 
puede comunicar con el programa- 
dor. Si logramos distinguir una letra 
(la «A» mayúscula, por ejemplo) es 
gracias a que los p/'xe/s que perfilan 
«A» están pintados del color de la tin- 
ta y el resto de los pixels de este 
cuadro se hallan del color de fondo. 
El efecto que posee el modo 
SCREEN en este aspecto es que 
sólo puede admitir un color de fondo 
y un color de tinta en toda la pantalla, 
mientras que en el modo SCREEN 1 
es posible situar todos los colores 
gracias a la tabla 6. Pero para llegar 
a entender la tabla 6. es necesario 
aprender antes el funcionamiento de 
la tabla 7. 

La tabla 7 almacena los datos 
exactamente igual que la tabla 2 en 
el modo SCREEN 0. Aquella ocupa, 
como ésta, 2048 octetos, destinados 
a mantener en memoria los patrones 
de los 256 caracteres, conteniendo 
cada patrón un total de ocho octe- 
tos. Cada octeto representa una fila 
de p/'xe/s del carácter. Si transforma- 
mos al sistema binario el número que 
contiene el octeto, hallaremos que 
tiene un máximo de ocho cifras bina- 
rias, representantes de cada uno de 
los ocho p/'xe/s de una fila. 

Si la cifra a la que corresponde el 
pixel es «1», el p/'xe/ se pintará del 
color de la tinta, y si es el «0» se pin- 
tará del color de fondo. 

Hasta aquí, la tabla 7 funciona 
igual que la tabla 2, pero hay diferen- 
cias que conviene destacar. Por 
ejemplo, la tabla 2 comienza en el 
octeto 2048 en SCREEN 0, pero la 
tabla 7 comienza en el octeto en 



Las 192 filas x 256 
columnas de pixels 
son tratados de 
distintas formas, 
según el modo de 
pantalla. 



SCREEN 1, terminando lógicamente 
en el octeto 2047 del sistema de 
screen 1 . Otra diferencia es que los 
patrones de los caracteres pueden 
ser elaborados sabiendo que las dos 
columnas de p/'xe/s de la derecha SI 
VAN A SALIR EN PANTALLA, gra- 
cias a que en el modo SCREEN 1 los 
cuadros tienen ocho columnas de p/'- 
xe/s y no seis. 

La fórmula para hallar el primer oc- 
teto de un carácter es la misma que 
la de la tabla 2: 

primer octeto de la tabla + n.° de 
carácter x 8 

Una vez entendidos los conceptos 
de «color de tinta», «color de fondo», 
y el funcionamiento de la tabla 7, la 
tabla 6 no presenta ninguna dificul- 
tad. 

La tabla 6 es la más pequeña de 
todas, con sólo 32 octetos de longi- 
tud. En nuestros ordenadores MSX 
comienza en el octeto 8192 y termi- 
na en el octeto 8223. Su función es 
almacenar los códigos de color de 
los caracteres que pueden salir en la 
pantalla. Esta tabla resulta mucho 
más cómoda de manejar si se tratan 
los números que se hallan en los oc- 
tetos en el sistema numérico hexade- 
cimal, o de base 16. Esto es lógico, 
pues son 16 también los colores de 
los que pueden disponer los ordena- 
dores de la norma MSX: 

&H0 = Transparente 
&H1 = Negro 
&H2 = Verde 
&H3 = Verde claro 



&H4 = 


A71 il nQn iro 




A ~7\ l| olor/-» 

MZUI Uldlü 




nuju ubuuru 


&H7 = 


Azul celeste 


&H8 = 


Rojo 


&H9 = 


Rojo claro 


&HA = 


Amarillo oscuro 


&HB = 


Amarillo claro 


&HC = 


Verde oscuro 


&HD = 


Magenta 


&HE = 


Gris 


&HF = 


Blanco 



(Esta lista de los colores MSX seguro 




que se halla en las instrucciones de 
tu ordenador, pero conviene tenerla 
a mano con sus valores hexadecima- 
les para las aplicaciones de la tabla 

6). 

Si tomamos en grupos de ocho 
b/ílos 256 caracteres de MSX, ten- 
dremos un total de 32 grupos, que 
se corresponden con los 32 octetos 
de la tabla 6. Así, los caracteres del 
al 7 se rigen por el octeto 8192, los 
caracteres del 8 al 15 por el 8193, 
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los del 16 al 23 por el 8194, y conti- 
núa en esta sucesión hasta el octeto 
8223, que rigen los caracteres del 
248 al 255. La fórmula para hallar el 
octeto sería la siguiente: primer octe- 
to de la tabla + INT (n.° de carácter/ 
8). 

Entendámos, no es que los octe- 
tos «rijan» a los caracteres. Cada oc- 
teto alamacena un número decimal 
entre y 255, es decir, un número 
hexadecimal de dos cifras. La prime- 
ra cifra hexadecimal representa el 
color de tinta, y la segunda el color 




de fondo que han de llevar los carac- 
teres pertenecientes al intervalo que 
rija ese octeto. 

De esta manera, cuando en 
SCREEN 1 tecleamos en el ordena- 
dor COLOR 1,15 
es lo mismo que si tecleáramos 
FOR T=8192 TO 8223: VPOKE T, 
&H1F: NEXT 

La única diferencia es que EN 
ESTE CASO la sentencia es más útil 
que VPOKE, porque lo hace más rá- 



Las tablas 6 y 7 se 
encargan de realizar 
todas las 

comprobaciones del 
color de la pantalla. 



pido. Sin embargo, en cualquier otro 
caso es mejor utilizar la memoria de 
video, pues gracias a ella puedes lo- 
grar distintos colores del fondo y de 
la tinta. Si ahora dejas en tu ordena- 
dor las letras negras sobre fondo 
blanco y quieres que siga en esa 
combinación de colores en todas las 
letras excepto en las mayúsculas, 
puedes hacer que las mayúsculas 
salgan de otro color, por ejemplo con 
letras blancas sobre fondo azul os- 
curo (combinación &HF4). Aplique- 
mos la fórmula anterior para la prime- 
ra letra mayúscula, la «A» (carácter 
65): 

8192 + INT (52/8) =8200 
y apliquémosla de nuevo para la «Z» 
(carácter 90). 

8192 + INT (90/8) = 8203 

Según estos resultados, las letras 
mayúsculas están regidas por los oc- 
tetos 8200, 8201 , 8202 y 8203. Cam- 
biémosles el color: 

FOR T=8200 TO 8203: VPOKE T, 
&HF4: NEXT 

A partir de este momento, las le- 
tras mayúsculas, corchetes, signo de 
potencia, de división de enteros, de 
subrayado y el carácter « » apare- 
cerán ahora en la pantalla con tinta 
blanca sobre fondo azul. Todos ellos 
han sido afectados por el cambio de 
octetos. 



Las tablas 5, 6 y 7 en la 
práctica 



Dentro del gran número de aplica- 
ciones que tienen estos dos tablas, 



cabe destacar tres de ellas. 

La primera es la más sencilla, y 
consiste en escribir en pantalla tex- 
tos de diversos colores. Pero al utili- 
zarla te vas a encontrar muy pronto 
con un grave problema: habrá una 
misma letra que debe aparecer en 
los dos textos de un color diferente 
cada uno. Esto es muy fácil de resol- 
ver: el patrón de esa letra se puede 
copiar, gracias a la tabla 7, en otro 
carácter diferente (que dependa de 
otro octeto) y asi habrá dos caracte- 
res iguales, uno para un texto y otro 
para el otro texto. En realidad ya hay 
dos caracteres establecidos que son 
exactamente iguales, a pesar de ha- 
llarse los dos dentro de la tabla de 
caracteres MSX: el carácter nulo (n.° 
0) y el espacio (n.° 32). Ambos po- 
seén un patrón exactamente igual, 
que dispone que todos sus p/'xe/s 
sean impregnados del color de fon- 
do, sin que ninguno de ellos pueda 
pintarse del color de la tinta. Precisa- 
mente por esa razón fue por la que los 
diseñadores del estándar MSX dispu- 
sieron que cuando el programador 
introdujera el mandato «CLS», la pan- 
talla se llenará de caracteres de es- 
pacio, dando la impresión de que se 
ha «borrado» la pantalla, cuando en 
realidad no ha sufrido más que una 
sustitución de los caracteres que te- 
nía por caracteres de espacio. (CLS 
= CLear Screen = Borrar Pantalla). 

La segunda aplicación importante es 
la formación de gráficos en la panta- 
lla en modo SCREEN 1 , que puede 
ser posible formando los caracteres 
adecuado en la tabla 7, situándo- 
los en ia pantalla con la tabla 5 e im- 
pregnándolos de color con la tabla 6. 
Gracias al uso combinado de estas 
tres tablas se puden lograr desde 
rectángulos ó triángulos hasta com- 
plicadas formas curvadas, pasando 
por dibujos sencillos, creaciones 
plásticas y retratos. Recuerda que 
tienes un total de 32 combinaciones 
diferentes de colores. 

Puedes también adornar los dibu- 
jos con las figuras móviles, de cuyo 
almacenamiento en la memoria de ví- 
deo se hablará en próximos núme- 
ros. 
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Casi sería viable decir que el 
modo SCREEN 1 puede llegar a fun- 
cionar como el modo SCREEN 2, 
pero hay una diferencia decimal fun- 
damental, y es que éste modo admi- 
te una combinación de color de tinta 
y color de fondo por cada cuadro de 
1 fila x 8 columnas de pixels, con lo 
cual las posiblidades gráficas se mul- 
tiplican, aparte de que el modo 
SCREEN 1 sólo puede efectuar dibu- 
jos de un máximo de 256 caracteres 
diferentes, mientras que el modo 
SCREEN 2 puede dibujar 768 cuadros 
con patrones diferentes y diversos 
colores. De todas maneras ya con- 
cretaremos más sobre el modo 
SCREEN 2 en el próximo número. 

La tercera gran aplicación de las ta- 
blas 5, 6 y 7 es el movimiento de 
colores. Este programa puede ser un 
buen ejemplo de ello: 
10 SCREEN 1: KEY OFF COLOR. 15: 
FOR R=1 TO 300:NEXT 
20 VPOKE 8196, &H2F 
30 FOR T=256 TO 263:VPOKE 
T.255: FOR R=1 TO 50:NEXT:NEXT 
40 COLOR 2,2:FOR T=256 TO 263: 
VPOKE T,0:NEXT:COLOR 15 

El objetivo de este programa es lo- 
grar intercambiar los colores de fon- 
do y de tinta, de tal manera que el 
que antes era color de tinta lo sea 
ahora de fondo, y viceversa. Para ello 
hemos tomado los colores blanco y 
verde. 

Esto seria muy fácil de hacer, sólo 
consistiría en un programa de dos ór- 
denes: «COLOR 2,15», para estable- 
cer los colores iniciales, y «COLOR 
15,2» para cambiarlos, pero lo que 
pretendemos es que éste cambio 
de color se realice por medio de un 
efecto estético que suavice la brus- ' 
quedad que traería consigo un rápi- 
do cambio de color. El efecto consis- 
te en que la pantalla se divida en rec- 
tángulos que se llenen lentamente 
del nuevo color de fondo. 

En la línea 10 se borra la pantalla 
sin necesidad del mandato CLS, sólo 
con el mandato SCREEN 1 (como 
antes indicamos, no se borra la pan- 
talla, sino que se llena de caracteres 
de espacio) y a continuación se esta- 



blece el color blanco de fondo. La 
linea 10 incluye también un bucle 
FOR-NEXT retardador para que el 
observador pueda distinguir bien el 
color de fondo inicial. En la línea 20 
se usa la tabla 6 para el carácter 32, 
que está regido por el octeto 8196 
(8192 + INT (32/8 = 8196). A este 
octeto se le introduce la información 
que disponga que los espacios y los 
otros caracteres que rijan sean im- 
pregnados de color de fondo blanco 
y color de tinta verde. En la línea 30 
y utilizando la tabla 7 se varía el pa- 
trón del carácter del espacio. Este 
patrón está situado a partir del octeto 
256 (0 + 32 x 8 = 256) y termina 7 
octetos más allá, en el 263. Los cam- 
bios que se efectúan en este patrón 
constituyen lo principal del progra- 
ma, pues de ser un carácter lleno de 



Es posible realizar el 
efecto flash dentro del 
modo de pantalla 
SCREEN 1. 



ceros (pixels del color de fondo) 
pasa a ser un carácter lleno de unos 
(pixels del color de la tinta). Esta sus- 
titución de ceros por unos se efectúa 
gradualmente, línea por línea, co- 
menzando por la línea superior y ter- 
minando en la inferior, gracias ál bu- 
cle FOR-NEXT de variable T. El bucle 
FOR NEXT de variable R es un bucle 
retardador, y es necesaria su inclu- 
sión en el programa, pues de lo con- 
trario la situación se consumaría con 
demasiada velocidad para que el ojo 
humano pudiera captarlo. 

La sustitución de ceros por unos 
es el factor que determina la aparien- 
cia de los rectángulos. Si os preco- 
país en contrar los rectángulos, des- 
cubriréis que hay un total de 24, uno 
por cada línea de texto. Al irse llenan- 



do de color de tinta el patrón del es- 
pacio, se van llenando de tinta los 
espacios de la pantalla, con lo cual 
se llena de tinta toda la pantalla. 

Lógicamente, ahora tendremos 
que dejar el carácter del espacio tal 
y como estaba al principio, lleno de 
ceros. Pero si llenamos de ceros el 
patrón inmediatamente después de 
la situación, volverá a verse blanca la 
pantalla, a causa de que el color de 
fondo sigue siendo blanco. Para evi- 
tar que al observador le parezca que 
tras llenar la pantalla de verde se 
vuelve bruscamente blanca, estable- 
cemos que el color de fondo en vez 
de ser blanco sea verde, como el co- 
lor de tinta. En esta situación — color 
de fondo verde y color de tinta ver- 
de — cualquier escritura, dibujo o 
movimiento que haya en la pantalla 
será absolutamente invisible para el 
ojo humano. Esta es la situación que 
aprovechamos para llenar de ceros 
el patrón del espacio, dejándolos 
como siempre. Ahora, una vez que 
se ha terminado el proceso de situar 
al verde como color de fondo, sólo 
queda situar al blanco como color de 
tinta («COLOR 15»), y el programa lle- 
ga a su fin. 

Otro ejemplo del movimiento de 
colores es el efecto FLASH, del que 
ya hablamos en el número anterior. 
En el modo SCREEN el efecto 
FLASH está limitado por los dos úni- 
cos colores que pueden aparecen 
en pantalla como color de fondo y 
color de tinta, por eso requiere la 
creación de caracteres negativos. Al 
ser, sin embargo, mucho mejor el tra- 
tamiento del color en el modo 
SCREEN 1, no hace falta nada de 
esto. Sólo bastaría con este progra- 
ma: 

10 SCREEN 1 :KEY OFF.COLOR 
15,8,8:LOCATE 15,7:PRINT «MSX» 
20 FOR T=8201 TO 8203:VPOKE T, 
&HF4:NEXT:FOR R=1 TO 200:NEXT 
30 FOR T 8201 TO 8203:VPOKE T, 
&H4F:NEXT:FOR R=1 TO 200:NEXT: 
GOTO 20 

Este programa comienza con un 
borrado de pantalla, estableciendo 
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tinta blanca sobre fondo verde y bor- 
des rojos. Tras esto, la línea 10 im- 
prime en la pantalla las letras «MSX» 
(FORZOSAMENTE MAYUSCULAS) a 
partir del cuadro de la línea 7 y co- 
lumna 15. En la línea 20 se determina' 
tinta blanca sobre fondo azul para 
los caracteres regidos por los octe- 
tos 8201 , 8202 y 8203, entre los que 
se incluyen «M», «S» y «X», y en la 30 
se determina tinta azul y fondo blan- 
co sobre esos mismos caracteres. 
En ambas líneas se incluye también 
un bucle retardador de variable R. En 
último lugar, la línea 30 posee un 
GOTO 20, con lo que el efecto 
FLASH se producirá constantemente 
hasta que decidamos parar el pro- 
grama con las teclas de CONTROL y 
STOP. 

Esta combinación blanco-azul os- 
curo puede ser sustituida por cual- 



Los colores de los 
caracteres que 
aparecen en TV, están 
guardados en la tabla 
6. 



quier otra, combinando adecuada- 
mente las líneas 20 y 30. 

En SCREEN 1 es posible situar va- 
rios efectos FLASH a la vez en la 
pantalla y de distintos colores, lo que 



proporcionará vistosidad a la presen- 
tación de cualquier programa. 

En SCREEN 1 existen otras dos ta- 
blas, la 8 y la 9, pero éstas se refie- 
ren a las figuras móviles, también co- 
nocidas como «Sprites», y ambas ta- 
blas serán tratadas en el capítulo de- 
dicado a las figuras móviles en todos 
los modos SCREEN. 

En el próximo número trataremos 
el sistema de almacenamiento de da- 
tos del modo SCEEN 2, también co- 
nocido como el modo de gráficos de 
gran definición, que contiene las ta- 
blas 10, 11, 12, 13, y 14. Gracias a 
ellas será posible trazar dibujos casi 
instantáneos, y también alcanzar el 
efecto FLASH. 

José M a Cavanillas 
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Aclaración 

El mes pasado, en el articulo «la 
matemática y el ordenador», omiti- 
mos el programa que listamos a con- 
tinuación. 

Este, completa lo expuesto en di- 
cho articulo y servirá como muestra 
a la hora de optimizar el ordenador y 
utilizarlo para algo más que para ju- 
gar. 
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' ECUACIONES ALGEBRAICAS - JAFC 
'VERSION 15 ,,08.85 - 34.14 b«tes 



SCREEN 0,,0:WÍDTH 39:KEY OFF : DEFINI" T 
KE Y 2 , " 6ÚT J -=;70 •' +CHR* (13) 
KEY3 , " GOTO 2070 " +CHR* (13) 
CLS:GQSUB 40^0 
COLOR 1 ,2,2 
PR I NT " I — 



;SPC(35) 5"| " 

ECUACIONES ALGEBRAICAS 
;SPC<35) ;"| " 



PRINT " |' 
PRINT " | 
PRINT " I' 
PR I NT " f — ■ 

FOR 1=1 TO 11 

PRINT " |" ;SPC(35) ;"| " 

NEXT I 

PRINT " ■ 

A$ (0) = M INFORMACION" 

A*<1) =" ECUACION DE 20 GRADO " 

A*(2)="REGULA FALSI " 

A* <3)="MET0D0 DE NEWTON" 

FOR. 10=0 TO 3 

LOCATE 6,7+2*10 

PRINT 10;" : " ;A*(I0) 

NEXT 10 

LOCATE 2,20 

PRINT "ELEGIR OPCION" 

LOCATE 30,22 

PRINT "líl" 

W*-=INPUT* <1>" 

IF Wí="0" OR Wí="l" OR W$="2' 
IF ASC(WÍ)=27 THEN CLS: COLOR 
GOTO 310 
I0=VAL <W*> 
CLS 

COLOR 15,4,4 

PRINT TAB (2) " r " j 

FOR 1=1 TO LEN(Á$<I0> ) 

PRINT "-" : 

NEXT I 

PRINT 



OR Wí= 
15,4,4: 



"3" 
END 



THEN 350 
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43» PRINT TAB(2) " | " ;AÍ (Iií) ;" | " 
440 PRINT TAB (2) " u " ; 
450 FOR 1=1 Tü LEN<A*<I0>) 
460 PRINT "-" ; 
470 NEXT I 
480 PRINT " J " 
490 PRINT 

500 ÜN 10+1 GOTO 4540,1000,1540,2010 

1000 ' 

1010 'EC. DE 2fl GRADO 
1020 '======^™===== 

1030 ' 

1040 PRINT " A:: s +Bx+C=0" , , " Introducir los coef icientes : " sPRÍNT 
1050 INPLIT " A,B,C" ;A,B,C:PRINT 
1060 B=~B/2/A:C=C/A 
1070 D=B"2-C 
1080 IF D<0 THEN 1140 
1090 D=SQR(D) 
1100 X1=B+D:X2=B-D 

1110 PRINT " RAICES REALES : " ;USING " X 1 =#####.####"; X 1 
1120 PRINT TAB (16) ;USING " X2=##### .####"; X2 
1130 GOTO 2540 
1140 D»SQR(-D) 

1150 PRINT » RAICES IMAGINARIAS : " 

1160 PRINT US1NG " X 1 =#####. #### + i •#####.####" ;B ;D 
1170 PRINT USING " X2=####*t ..#### -i •#####.####" ;B ;D 

1180 GÜTD 2540 
1500 ' 

1510 'REGULA FALSI 
1S20 '============ 

1530 ' 

1540 PRINT " Definir -función en línea 3540"," Pulsar F2" 
1550 PRINT 
1560 LIST 3540 
1570 GDSUB 4040:10=2 
1580 PRINT 

1590 INPUT " INTERVALO : (a ,b ) " ;A ,B 
1600 PRINT 

1610 INPUT "NO de cifras sign if icat i vas" ;N 
1620 I=0:U=lE+60 
1630 X=A:GOSUB 3540 :C=Y 
1640 X=B:GOSUB 3540 :D= Y 

1650 1 = 1 + 1 :X= (A*D-B*C) / (D-C) :GOSUB 3540 
1660 IF ABS ( (X-U) /XX 10- -N GOTO 1700 
1670 U=X 

1680 IF SGN(Y)=SGN(D) THEN B=X :D=Y :GOTO 1650 

1690 A=X:C=Y:GOTO 1650 

1700 PRINT 

1710 PRINT "X = " ;X 

1720 PRINT 

1730 PRINT " Y=" ; Y 

1740 PRINT 

1750 PRINT "No de iteraciones-" ; I 
1760 GOTO 2540 
2000 ' 

2010 ' METODO DE NEWTON 

2020 

2030 ' 

2040 PRINT " Definir función en línea 3540"," Definir derivada en línea 3560"," 

Pulsar F3" 

2050 PRINT 

2060 LIST 3540-3560 

2070 GOSUB 4040:10=3 

2080 PRINT 
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2090 

2100 

21 10 

2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 

3000 
3010 

3020 
3030 
3040 
nuar 
3050 
3500 
3510 
3520 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 

4000 
4010 

4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 
4090 

4100 

41 10 
4120 
4130 
4140 
4150 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4550 
4560 
4570 
4580 
4590 



INPUT "ABSCISA INICIAL :a" ;X 
PRINT 

INPUT "NQ de cifras signif icat ivas" ;N 
GOSUB 3540:X1=X-Y/Y1 

IF ABS< (Xl-X) /XI) >=10~-N THEN X = X 1 : 1 = I + 1 :GOTO 2120 
PRINT 

PRINT "X=";X1 
X=X1 : GOSUB 3540 
PRINT 

PRINT "Y=";Y 
PRINT 

PRINT "NQ de iteraciones" ; I 
GOTO 2540 



'Bifurcaciones 



LOCATE 30,22 

PRINT "■£<■:!■" 

WÍ=INPUTÍ ( 1 ) 
IF ASC(WÍ)=24 THEN 
IF ASC(WÍ>=27 THEN 
GOTO 2560 



80 

CLS :END 



'Subrutina de error 
/ 



IF ERR=11 AND 10=2 OR 10=3 THEN PRINT: PRINT "División por 0. No puedo 
":IF 10=2 THEN RESUME í 700 ELSE RESUME 2140 
CLS:L0CATE15,11 :PRINT "ERROR" ;ERR : RESUME 2540 

'A de-finir por usuario 



cont i 



Y=SIN(X) 

IF 10=2 THEN RETURN 

Y1=C0S (X) 

RETURN 



' Inicial izaci ón 



ON ERROR GOTO 3040 
DEF FNA (Aí ) =204B+ASC (Aí ) *8 
Ai="E" :AW ( 1 ) =FNA (Ai) 
Ai=" i" :BW(l)=FNA(Ai) 
AÍ="S" :AW (2) =FNA (Ai) 
Ai="é" :BW(2)=FNA(Ai) 
FOR 1=1 TO 2 
FOR J=0 TO 7 

VPOKE BW ( I ) +3 ,255-VPEEK ( AW < I ) +J) 

NEXTJ 

NEXT I 

RETURN 

'INFORMACION 



PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
GOTO 2540 



KEY 1= motor + CRETURN:" 
KEY 2= goto 1060 + CRETURN3 " 
KEY 3= goto 1560 + CRETURN 3" 
|i| = CESC3 :Final iza el programa 
|e| = [SELECTD : Vuelve a MENU." 
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Ensamblador/desensamblador 

Philips 





p Hlllf>s 



COMPUTER 



™ SA "BLADOR. D£S EVS*MBLAOOR 



Tabla de instrucciones 
del Z-80 

En la tabla que viene a continua- 
ción se dan todas las instrucciones 
que posee el Z-80. separadas según 
los distintos tipos de direccionamien- 
to. Cada uno tiene tres columnas 
que indican lo siguiente: La primera 
es el nombre de la instrucción tal 
como se debe poner en el ensamba- 
dor (si utilizamos alguna utilidad de 
este tipo) En este caso las letras mi- 
núsculas deben sustituirse por núme- 
ros de uno o dos bytes. Todos los 
«dis», son desplazamientos de un 
byte. los «ddd» indican un dato de un 
byte, los «dddd» son datos byte y 
«ADDR» (en mayúsculas) es una di- 
rección de dos bytes. 

En la segunda columna se da el 
formato de dicha instrucción, pero en 
hexadecimal. En este caso cada «xx» 



es un byte numérico, por lo que ha- 
brá que sustituirlo por su valor a la 
hora de teclear. Hay que tener en 
cuenta que las direcciones de dieci- 
séis bits deben descomponerse en 
dos y poner la parte inferior primero. 

La última columna indica el núme- 
ro de ciclos de reloj que tarda en eje- 
cutarse cada instrucción y sirve para 
hacer cálculos del tiempo que tarda 
en ejecutarse un programa o una ruti- 
na, para lo que basta sumar lo que 
tarda cada instrucción y saber que la 
máquina tiene un ciclo de reloj de 3.5 
megahercios, es decir en cada se- 
gundo hay tres millones y medio de 
ciclos de reloj. 

La tabla se puede usar, por tanto, 
como recordatorio de las instruccio- 
nes existentes y como indicador de 
los códigos hexadecimales si es que 
se ensambla a mano, por lo que con- 
viene tenerla siempre cerca. 




Una de las utilidades casi imprescindibles para 
programar en lenguaje máquina es un 
ensamblador. Esto se debe a que sin su ayuda 
la tarea de programación se convierte en una 
labor tediosa y propensa a generar errores, ya 
que todo se introduce como códigos 
hexadecimales. 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••«••••« 



_^ n cambio el uso de un en- 
samblador nos permite intro- 
ducir los nemotécnicos 
(nombre de las intrúcciones) en lugar 
de los códigos anteriores y hacer 
uso de etiquetas para referenciar las 
direcciones, con lo que el ordenador 
se encarga de este cálculo. 

En este apartado iremos exami- 
nando mes a mes los' distintos en- 
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Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 


Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 


ADC A,(HL) 
ADC A,(IX+dis) 
ADC A,(IY+dis) 




7 

19 
19 
4 


AND A 
AND B 
AND C 
AND D 


A7 
AO 

A2 




8E 

DD 8E XX 


4 
4 
4 

4 

7 


FD 8E XX 


ADC A,A 


8F 




ADC A,B 


88 


4 
4 


AND ddd 

AIND L 


E6 dd 


ADC A,C 


89 


A3 


4 


ADC A,D 


8A 


4 


AND H 
AND L 
BIT 0,(HL) 


A4 
A5 


4 


ADC A.ddd 


CE dd 


7 


4 

12 

20 


ADC A,E 


8B 


4 


CB 46 


ADC A,H 


8C 


4 


BIT 0,(IX+dis) 
BIT 0,(lY+dis) 
BIT 0.A 


DD CB XX 46 
FD CB XX 46 


ADC A,L 


8D 


4 


20 

o 
O 


ADC HL,BC 


ED4A 


15 


CB47 


ADC HL,DE 


ED5A 
ED 6A 
ED 7A 
86 

DD 86 XX 
FD 86 XX 


15 
15 
15 
7 

19 
19 


BIT 0,B 
BIT 0,C 
BIT 0,D 
BIT 0,E 
BIT 0,H 
BIT 0,L 


CB40 
CB 41 
CB42 
CB43 
CB 44 


8 
8 
8 
8 


ADC HL,HL 
ADC HL,SP 


ADD A,(HL) 


8 
8 


ADD A,(IX+dis) 


ADD A,(IY+dis) 


CB45 


ADD A,A 


87 


4 


BIT 1,(HL) 


CB4E 


12 


ADD A,B 


80 


4 


BIT l,(IX+dis) 


DD CB XX 4E 


20 
20 


ADD A,C 




4 


BIT l,(IY+dis) 


FD CB XX 4E 


ADD A,D 


82 


4 


BIT 1,A 


CB 4F 


ADD A,ddd 


C6 dd 


7 


BIT 1,B 


CB 48 


8 


ADD A,E 


83 


4 


BIT 1,C 


CB49 


8 


ADD A,H 


84 


4 


BIT 1,D 


CB 4A 


8 


ADD A,L 


85 


4 


BIT 1,E 


CB 4B 


8 


ADD HL,BC 


09 


11 


BIT 1,H 


CB 4C 
CB4D 


8 
8 
12 


ADD HL,DE 


19 


11 


BIT 1,L 


ADD HL,HL 


29 


11 


BIT 2,(HL) 


CB56 


ADD HL,SP 


39 


11 


BIT 2,(IX+dis) 


DD CB XX 56 


20 
20 


ADD IX,BC 


DD09 


15 


BIT2,'IY+dis) 


FD CB XX 56 


ADD IX,DE 


DD 19 


15 


BIT 2,A 


CB57 


8 


ADD IX, IX 


DD 29 


15 


BIT 2,B 


CB 50 
CB51 


8 
8 
8 


ADD IX,SP 


DD 39 


15 


BIT 2,C 


ADD IY,BC 


FD 09 


15 


BIT 2,D 


CB52 


ADD IY,DE 


FD 19 


15 


BIT 2,E 


CB 53 


8 


ADD ÍY,IY 


FD 29 


15 


BIT 2,H 


CB54 




ADD JY,SP 


FD 39 


15 


BIT 2,L 


CB55 


8 


AND (HL) 


A6 


7 


BIT3,(HL) 


CB5E 


12 


AND (IX+dis) 


DD A6 XX 


19 


BIT 3,(IX+dis) 


DD CB XX 5E 


20 


AND (IY+dis) 


FD A6 XX 


19 


BIT 3,( IY+dis) 


FD CB XX 5E 


20 



sambladores existentes, de modo 
que se pueda elegir entre todos 
ellos. 

El primero que probamos es distri- 
buidor por la casa PHILIPS, aunque 
vale para cualquier ordenador MSX. 
Viene presentado en cinta y acompa- 
ñado de un manual con una gran ex- 
tensión de páginas. 

El proceso de cargo es algo com- 



plicado ya que previamente a la car- 
ga (con BLOAD, hay que hacer un 
CLEAfí. Este proceso podría haber- 
se arreglado con un pequeño progra- 
ma, BASIC que lo hiciera automática- 
mente y ahorrara teclearlo, aunque el 
fabriante ha preferido dejarlo en 
nuestras manos. 

Una ez cargado nos aparece el 
mensaje ZEN que indica que está 



dispuesto ha aceptar nuestras orde- 
nes. Estas nos permiten introducir el 
texto fuente por medio de un editor, 
salvarlo en cinta y volver a leerlo y 
ensamblarlo. También están las ins- 
trucciones destinadas al desensam- 
blado y testeado de programas. 

En el editor existe lo que podría- 
mos llamar numeración dinámica, ya 
que el programa se encarga de nu- 
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Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 


Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 






BU Ó,A 




o 


BU lyü 


CB 78 


8 


BIT 3,B 


CB58 


8 


BIT 7,C 


CB 79 


8 


BIT 3,C 


CB 59 


8 


BIT 7,D 


CB 7A 




BIT 3,D 


CB5A 


8 


BIT 7,E 


CB 7B 


8 


BIT 3,E 


CB 5B 


8 


BIT 7,H 


CB 7C 


8 


BIT 3,H 


CB 5C 


8 


BIT 7,L 


CB 7D 


8 


BIT 3,L 


CB 5D 


8 


CALL ADDR 


CD XX XX 


17 


BIT 4,(HL) 


CB 66 


12 


CALL C,ADDR 


DC XX XX 


17/10 


BIT 4,(IX+dis) 
BIT4,(IV+dis) 
BIT 4,A 


DD CB XX 66 


20 


CALL M,ADDR 


FC XX XX 


17/10 


FD CB XX 66 


20 


.CALL NC,ADDR 


D4 XX XX 


17/10 


CB 67 


8 


CALL NZjADDR 


C4 XX XX 


17/10 


BIT4,B 


CB 60 


8 


CALL P,ADDR 


F4 XX XX 


17/10 


BIT4,C 


CB 61 


8 
8 


CALL PE,ADDR 
CALL PO.ADDR 


EC XX XX 


17/10 


BIT4,D 


CB 62 


E4 XX XX 


17/10 


BIT4,E 
BIT 4,H 
BIT4,L 


CB 63 


8 


CALL Z.ADDR 


CC XX XX 


17/10 


CB 64 
CB 65 


8 
8 
12 


CCF 


3F 


4 


CP (HL) 


BE 


7 


BIT 5,(HL) 


CB 6E 


CP (IX+dis) 


DD BE XX 


19 


BH 5,(IX+dis) 


DD CB XX 6E . 


20 
20 


CP (IY+dis) 


FD BE XX 


19 


BIT 5,(IV+di¿) 


FD CB XX 6E 


CP A 


BF 


4 


BIT 5, A 


CB 6F 


8 . 


CPB 


B8 


4 


BIT 5,B 


CB 68 


8 


CPC 


B9 


4 


BIT 5,C 


CB 69 


8 


CPD 


BA 


4 


BIT5,D 


CB 6A 


8 


CP ddd 


FE dd 


7 


BIT5,E 


CB 6B 


8 


CPE 


BB 


4 


BIT5,H 


CB 6C 


8 


CPH 


BC 


4 


BIT5,L 


CB 6D 


8 


CPL 


BD 


4 


BIT 6,(HL) 


CB 76 


12 


CPD 


ED A9 


16 


BIT 6,(IX+dis) 


DD CB XX 76 


20 


CPDR 


ED B9 


21/16 


BIT 6,(IY+dis) 


FD CB XX 76 


20 


CPI 


ED Al 


16 


BIT 6yA 


CB77 


8 


CPIR 


ED Bl 


21/16 


BIT 63 


CB 70 


8 


CPL 


2F 


4 


BIT 6,C 


CB 71 
CB 72 


8 


DAA 


27 


4 


BIT 6JD 


8 


DEC (HL) 35 11 



DD 35 XX 23 

FD 35 XX 23 

3D 4 

05 4 

0B 6 

0D 4 

15 4 
••••••••«••••••••••••«••••• 

es a línea actual y las posteriores a 
ella. 

Entre los diversos comandos que 
se pueden usar, están los siguientes: 
«E» nos permite introducir una nueva 
línea antes de la actual, desplazán- 
dose la numeración de ésta si fuese 
necesario. 

«U» sube una línea, haciendo que la 
línea actual sea la anterior a la que 



BIT 6,E 


CB 73 


BIT 6,H 


CB 74 


BIT 6,L 


CB75 


BIT 7,(HL) 


CB 7E 


BIT 7,(IX+dis) 


DD CB XX 7E 


BIT 7,(IY+dis) 


FD CB XX 7E 


BIT7,A 


CB 7F 



—————I 

merar las lineas automáticamente y 
modificar esta numeración en caso 
necesario. Otro aspecto importante 
es que existe una línea actual, en la 
que se realizan todas las instruccio- 
nes que se tecléen. Así por ejemplo, 
cuando se pulsa Z1 RETURN, se bo- 
rra la línea actual. Si en vez de Z1 , se 
hubiese puesto Z2, se borraría la lí- 
nea actual y la siguiente, quedando 



8 


DEC (IX+dis) 


8 


DEC (IY+dis) 


8 


DEC A 


12 


DEC B 


20 


DEC BC 


20 


DECC 


8 


DEC D 


•••••« 


•••••••••••••• 



como nueva linea actual la que hu- 
biese detrás de estas dos y cam- 
biando la numeración en función de 
esto. Esto puede resultar algo peli- 
groso, ya que las líneas no se ven 
constantemente en pantalla, si no 
que hay que darle la orden «P» (se- 
guida opcionalmente por un número 
que indica las líneas a mostrar) para 
que salga un listado y poder ver cual 
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Colócate o los mandos de un jet comer 
cial Disponemos de control total sobre 
los mandos del avión, y puedes esco- 
ger entre 6 niveles de dificultad 
P.V.P.: CART. 3.490 pts 
CASS. 1.800 pts. 32K. 



Tu jardín no sido invódido por mons- 
truos de Iruta madura La única tormo 
de combatirlos es lanzarles truta tres 
cu del jardín 
P.V.P.: CASS. 1.800 pts. 32K 



Son muchos los peligros que te acc- 
edan Ten los reflejos bien despiertos, 
pon tus tuerzas en estado de alerta, y a 
luchar 

P.V.P.: CASS 1 .800 pts. 32K. 



Debes recoger los nuevos antes de que 
nuzcan los pollitos y se edmon el maíz 
Pero ojo con el Poto Loco 

P.V.P.: CASS. 1.800 ptS. 32K 



Con tu pequeño avión, i 
luz a la noche, hasta que el i 
de nuevo azul Dote prisa en r 
misión, de lo contrario 
P.V.P.: CART 2.900 pts. 
CASS. 1.800 pts. U 




Imagina el juego de batalla más rápido 
que jamós hayos visto Piensa ade- 
más, en los más excitantes gráficos y 
sus 5 niveles de dificultad. Todo ello es 
Star Avenger. 

P.V.P.: CASS. 1.800 pts. 32K. 



Ponte a los mandos de tu helicóptero y 
combate a los enemigos que se enfren- 
tan a tí Podrás mover el helicóptero en 
todos direcciones, mantenerlo en el ai- 
re y disparar P.V.P.: CART, 2.800 pts. 
CASS. 1.800 pts. 16K. 



Sólo queda uno esperanza paro la su- 
pervivencia ante el aloque de los mal- 
vados Morpul Tú podrás atacarles, con 
tus noves dispuestos en parólelo o en 
diagonal 

P.V.P.: CART. 2.800 pts. 18K. 



Tu moyor obsesión han sido siempre 
los posleles, y por ello, le has visto en 
vuelto en situaciones complicadas que 
has salvado gracias o tus reflejos 
P.V.P. CASS. 1.800 pts. 16K. 



Los perversos contaminadores de | 
netos están llenando nuestro galaxia 
de residuos nucleares Roger Rubtxsh 
es el más lamoso recogedor de basu- 
ras espaciales 

P.V.P.: CART. 2.800 pts. 16K. 




Un dio. Walky, para divertirse se lué al 
país de los gatos ¿Cuanta fruto podrá 
comerse Walky? 

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 16K 



En este mundo hay seres voladores y 
atacan cuerpo o cuerpo Si los haces 
explotar, se irá abriendo el cielo y ten- 
drás la oportunidad de escapar 
P.V.P.: CASS 2.000 pts. 32K. 



El castillo galáctico, ho caído bajo la 
dominación de los Tyrones Tu nave 
STAR DUSTER, está prepareda poro el 
combate ¿Te atreves? 
P.V.P.: CART. 2.800 pts. 16K. 



Cuondo estos dormido, muchas cosos 
suceden a lu alrededor Algunos obje- 
tos de tu cosa toman vida, como en el 
caso de la zapatilla NICK. 
P.V.P.: CART. 2.800 pts. 
CASS. 1.800 pts. 16K. 



Cbamp es un completo Ensamblador/ 
Monitor para tu MSX Cnamp te permite 
escribir y trozar programas en código 
máquina con el mínimo esfuerzo 
P.V.P.: CART 3.890 pts 
CASS 2 400 pts. 32K. 



KARATE 



GRAND NATIONAL 




— A„X. 



Has conseguido entrar en la cueva de los piratas y ahora comien- 
zan tus problemas Los murciélagos gigantes, moradores de es- 
tos cuevas pueden chuparte lo sangre Cuando te encuentres con 
los pirólas, deberás enfrentarte a ellos con lu depurado estilo de 
Károte p.V.P.: CART. 3.480 pts. CASS. 1.800 pts. 32K. 




Si le gustan los carreras de caballos, no te quedes como un es- 
pectador, participa Ahora puedes correr con tu caballo, en la más 
prestigiosa carrera del mundo, el GRAND NATIONAL 
P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K. 



envíenos a MICROBYTE 
P.° Castellana, 179, 1.° - 28046 Madrid 



Nombri 



Apellidos 



Dirección 



Población 



OP 



Telélono 



ENVIOS GRATIS 



JUEGO 


Con 


Cms 


Precio 


TOTAL 





















































PRECIO TOTAL PESETAS 


Incluyo lalón nominativo 


□ 


Contra-Reembolso 


□ 


Pedidos por teléfono 91 


-442 54 33 / 44 



Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 


Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 









IB 


6 


INC IX 


DD 23 


10 


DEC E 


ID 


4 


INC IY 


FD 23 


10 


Dr,C H 


25 


4 


INCL 


2C 


4 


JL/t-L^ tila 

TATT/"! TV 


AVI 

2B 


a% 

6 


TXT/ - ' en 

INC SP 


33 


i 


DEC IX 


DD 2B 


1 10 


IND 


ED AA 


16 


DEC IY 


FD 2B 


10 


INDR 


ED BA 


21/16 


DEC L 


2D 


4 


INI 


ED A2 


16 


DEC SP 


3B 


6 


INIR 

Jr (HL) 

ID /TV \ 


ED B2 


21/16 


DI 

n IN7 riic 


Í3 

f f\ vv 


4 


E9 


4 


uj.v ¿i, ais 


10 XX 


13/8 


ür (IX) 


DD E9 


o 

i 


El 


FB 


A 

4 


JP (IY) 


FD E9 


8 


EX (SP),HL 

T^V / CT%\ TV 


E3 


19 


JP ADDR 


C3 XX XX 


10 


EX (SP),IX 
EX (SP),IY 
EX AF,AF' 

rv r\c UI 


DD E3 
FD E3 


23 
23 


JP C,ADDR 
JP M,ADDR 


DA XX XX 


10 


FA XX XX 


10 


08 


A 


JP NC,ADDR 


D2 XX XX 


10 


EXX 
HLT 


EB 


4 


JP NZ.ADDR 


C2 XX XX 


10 


D9 


4 


JP P,ADDR 


F2 XX XX 


10 


76 


4 


JP PE,ADDR 


EA XX XX 


10 


IM 


ED 46 


8 


JP PO,ADDR 


E2 XX XX 


10 


ni 1 
IM 1 


ED 56 . 


8 


JP Z,ADDR 


CA XX XX 


10 


IM 2 


ED 5E 


8 


JR C,dis 


38 XX 


12 


TAI a ^r*\ 
1IN A,(L<) 


LD 78 




JR dis 


18 XX 


12/7 


IN A,port 


DB XX 


11 


JR NC.dis 


30 XX 


12/7 


IN B,(C) 


ED40 


12 


JR NZ.dis 


20 XX 


12/7 


IN C,(C) 


ED48 


12 


JR Z,dis 


28 XX 


12/7 


IN D,(C) 


ED 50 


12 


LD (ADDR),A 


32 XX XX 


13 


IN E,(C) 


ED 58 


12 


LD (ADDR),BC 


ED 43 XX XX 


20 


IN H,(C) 


ED 60 


12 


LD (ADDR),DE 


ED 53 XX XX 


20 


IN L,(C) 


ED 68 


12 


LD (ADDR),HL 


ED 63 XX XX 


20 


INC (HL) 


34 


11 


LD (ADDR),HL 


22 XX XX 


16 


INC (IX+dis) 


DD 34 XX 


23 


LD (ADDR),IX 


DD 22 XX XX 


20 


INC (IY+dis) 


FD 34 XX 


23 


LD (ADDR),IY 


FD 22 XX XX 


20 


INCA 


3C 


4 


LD (ADDR),SP 


ED 73 XX XX 


20 


INCB 


04 


4 


LD (BC),A 


02 


7 


INC BC 


03 


6 


LD (DE),A 


12 


7 


INCC 


OC 


4 


LD (HL),A 


77 


7 


INC D 


14 


4 


LD (HL),B 


70 


7 


INC DE 


13 


6 


LD (HL),C 


71 




INC E 


1C 


4 


LD (HL),D 


72 


7 


INC H 


24 


4 


LD (HL),ddd 


36 dd 


10 


INC HL 


23 


6 


LD ÍHDJE 


73 


7 





estábamos. Del mismo modo «D» 
baja una línea. En ambos casos se 
puede poner detrás un número que 
Indique las líneas a bajar y subir. 

«H» nos muestra el tamaño del fi- 
chero de texto y la memoria que que- 
da libre. 

La «K» borra todo el fichero, pu- 
diéndose considerar como el equiva- 
lente del NEW del BASIC. 



Un comando muy bersatil es la 
«L», que busca una serie de caracte- 
res en todo el texto y se para en la 
línea que los contenga. Esto posibili- 
ta los desplazamientos rápidos a si- 
tios específicos como son las etique- 
tas, instrucciones determinadas, etc. 

La «N» es abreviatura de NEW, 
pero al contrario de esta instrucción 
del BASIC, en este caso lo que se 

>•••••••••••••••••••••••••• 



nos permite es modificar la línea ac- 
tual dejando lo que esta bien y cam- 
biando los datos erróneos. 

La «T» convierte en línea actual la 
que se indica después de esta letra. 
A diferencia de «U» y «D», que actúan 
relativamente a la línea en curso, 
este comando se mueve con respec- 
to a la primera línea existente, por lo 
que conviene hacer un listado antes 
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Nombre 


Hexadecimal 


Ciclos 


Nombre 


Hexadecimal Ciclos 










LD (HL),H 


74 


7 


LD B,ddd 


06 dd 7 


LD (HL),L 


75 


7 


LD B,E 


43 4 


LD (IX+dis),A 


DD 77 XX 


19 


LD B,H 


44 4 


LD (IX+dis)3 


DD 70 XX 


19 


LD B,L 


45 4 


LD (IX+dis),C 


DD 71 XX 


19 


LD BC,(ADDR) 


ED 4B XX XX 20 


LD (IX+dis),D 


DD 72 XX 


19 


LD BC.dddd 


01 dd dd 10 


LD (IX+dis),ddd 


DD 36 XX dd 


19 


LD C,(HL) 


4E 7 


LD (IX+dis),E 


DD 73 XX 


19 


LD C,(IX+dis) 


DD 4E XX 19 


LD (IX+dis),H 


DD 74 XX 


19 


LD C,(IY+dis) 


FD 4E XX 19 


LD (IX+dis),L 


DD 75 XX 


19 


LD C,A 


4F 4 


LD (IY+dis),A 


FD 77 XX 


19 


LD C,B 


48 4 


LD (IY+dis),B 


FD 70 XX 


19 


LD C,C 


49 4 


LD (IY+dis),C 


FD 71 XX 


19 


LD C,D 


4A 4 


LD (IY+dis),D 


FD 72 XX 


19 


'LD C,ddd 


OEdd 7 


LD (IY+dis),ddd 


FD 36 XX dd 


19 


LD C,E 


4B 4 


LD (IY+dis),E 


FD 73 XX 


19 


LD C,H 


4C 4 


LD (IY+dis),H 


FD 74 XX 


19 


LD C,L 


4D 4 


LD (IY+dis),L 


FD 75 XX 


19 


LD D,(HL) 


56 7 


LD A,(ADDR) 


3A XX XX 


13 


LD D,(IX+dis) 


DD 56 XX 19 


LD A,(BC) 


0A 


7 


LD D,(IY+dis) 


FD 56 XX 19 


LD A, (DE) 


1A 


7 


LD D,A 


57 4 


LD A,(HL) 


7E 


7 


LD D,B 


50 4 


LD A,(IX+dis) 


DD 7E XX 


19 


LD D,C 


51 4 


LD A,(IY+dis) 


FD 7E XX 


19 


LD D,D 


52 4 


LD A,A 


7F 


4 


LD D.ddd 


16 dd 7 


LD A,B 


78 


4 


LD D,E 


53 4 


LD A,C 


79 


4 


LD D,H 


54 4 


LD A,D 


7A 


4 


LD D,L 


55 4 


LD A,ddd 


3E dd 


7 


LD DE,(ADDR) 


ED 5B XX XX 20 


LD A,E 


7B 


4 


LD DE,dddd 


11 dd dd 10 


LD A,H 


7C 


4 


LD E,(HL) 


5E 7 


LDA.I 


ED 57 


9 


LD E,(IX+dis) 


DD 5E XX 19 


LD A,L 


7D 


4 


LD E,(IY+dis) 


FD 5E XX 19 


LD A,R 


ED 5F 


9 


LD E.A 


5F 4 


LD B,(HL) 


46 


7 


LD E,B 


58 4 


LD B,(IX+dis) 


DD 46 XX 


19 


LD E,C 


59 4 


LD B,(IY+dis) 


FD 46 XX 


19 


LD E,D 


5A 4 


LD B,A 


47 


4 


LD E.ddd 


lEdd 7 


LDB.B 


40 


4 


LD E,E 


5B 4 


LD B,C 


41 


4 


LD E,H 


5C 4 


LD B,D 


42 


4 


LD E,L 


5D 4 



Como carencia siginificativa pode- 
mos indicar la inexistencia de ma- 
cros. que nos permiteen (cuando 
exisíen) definir una serie de instruc- 
ciones por un nombre y cuando ha- 
cemos refgerencia a este nombre, el 
programa lo sustituye por dichas ins- 
trucciones. 

El programa funciona bien y no tie- 



nes pegas una vez que se aprende 
a manejarlo correctamente, lo que re- 
sulta algo difícil si no se posee expe- 
riencia previa en ensambladores, ya 
que aunque de un grosor elevado, el 
manual resulta excesivamente es- 
cuerto y sólo destina 1 1 páginas del 
total a explicar todas las instruccio- 
nes. Estando destinado el resto a in- 
cluir un listado de todas las instruc- 



ciones del Z80 y del propio ensam- 
blador. 

Como conclusión definitiva podría- 
mos indicar que funciona ien y ofre- 
ce características interesantes, sobre 
todo teniendo en cuenta que está 
basado en cinta, echándose en falta 
una mayor claridad de manejo y un 
manual más amplio y con ejemplos 
explicativos. 
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Nombre 

LD D,(HL) 
LD H,(IX+dis) 
LD H,(IY+dis) 
LD H,A 
LD H,B 
LD H,C 
LDHJ) 
LD H,ddd 
LD H,E 
LD H,H 
LD H,L 

LD HL,(ADDR) 
LD HL,(ADDR) 
LD HL,dddd 
LD I,A 

LD IX,(ADDR) 
LD IX,dddd 
LD IY.(ADDR) 
LD IY,dddd 
LD L,(HL) 
LD L,(IX+dis) 
LD L,(IY+dis) 
LD L,A 
LD L,B 
LD L,C 
LD L,D 
LD L,ddd 
LD L,E 
LD L,H 

LD L,L 

LD R,A 

LD SP,(ADDR) 

LD SP.dddd 

LD SP,HL 

LD SPJX 

LD SP,IY 

LDD 

LDDR 

LDI 

LDIR 

NEG 



Hexadecimal Ciclos 



66 

DD 66 XX 

FD 66 XX 

67 

60 

61 

62 

26 dd 
63 
64 
65 

ED 6B XX XX 
2A XX XX 
21 dd dd 
ED47 

DD 2A XX XX 
DD 21 dd dd 
FD 2A XX XX 
FD 21 dd dd 
6E 

DD 6E XX 

FD 6E XX " 

6F 

68 

69 

6A 

2E dd 
6B 
6C 
T6D 
ED 4F 

ED 7B XX XX 
31 dd dd 
F9 

DD F9 
FD F9 
ED A8 
ED B8 
ED A0 
ED BO 
ED 44 



7 

19 
19 
4 
4 
4 
4 
7 



_ 



4 
4 
4 
20 
16 
10 
9 

20 

14 

20 

14 

7 

19 

19 

4 

4 

4 
4 

7 
4 
4 
4 
9 

20 
10 
6 

10 
10 
16 

21/16 
16 

21/16 
8 



Nombre 

NOP 
OR (HL) 
OR (IX+dis) 
OR (IY+dis) 
ORA 
ORB 
ORC 
ORD 
OR ddd 
ORE 
OR H 
ORL 
OTDR 
OTIR 
OUT (C),A 
OUT (C),B 
OUT (C),C 
OUT (C),D 
OUT (C),E 
OUT (C),H 
OUT (C),L 
OUT port,A 
OUTD 
OUTI 
POP AF 
POP BC 
POP DE 
POP HL 
POP IX 
POPIY 
PUSH AF 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
PUSH IX 
PUSH IY 
RES 0,(HL) 
RES 0,(IX+dis) 
RES 0,(IY+dis) 
RES 0,A 
RES 0,B 



Hexadecimal Ciclos 



4 
7 

19 

19 

4 

4 

4 

4 

7 

4 

4 

4 

21/16 

21/16 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

11 

16 

16 

10 

10 

10 

10 

14 

14 

11 

11 

11 

11 

15 

15 

15 

23 

23 

8 

8 



de saber la posición de cada linea. 

Además de estas series comenta- 
das existe otra que graba el fichero 
en disco, verifica que se ha grabado 
bien y lo lée. 

Para ensamblar un texto que se 
encuentra en memoria, basta dar 
«A», a continuación de lo cual se nos 
pide dónde queremos generar un lis- 
tado, si por pantalla, por impresora 



o a un dispositivo externo (un fichero 
en disco por ejemplo). Tras lo cual se 
realiza el proceso. 

Además de las instrucciones de 
Z80 propiamente dichas, todo pro- 
grama a ensamblar puede usar una 
serie de seudo operandos que le dan 
instrucciones al ensamblador de 
cómo funcionar y no generan código 
máquina. LOAD seguido de un nú- 



mero, indica la dirección inicial en 
donde se almacena el programa, 
ORG, también seguido de un núme- 
ro, indica que dirección se toma 
como base para calcular todos los 
saltos y referencia a direcciones. Sal- 
vo raras excepciones las direcciones 
indicadas en LOAD y ORG deben ser 
las mismas y deben indicarse al prin- 
cipio de todo. Otra instrucción que 
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Nombre 

RES 0,C 
RES 0,D 
RES 0,E 
RES 0,H 
RES 0,L 
RES 1,(HL) 
RES l,(IX+dis) 
RES l,(IY+dis) 
RES 1,A 
RES 1,B 
RES 1,C 
RES1,D 
RES 1,E 
RES 1,H 
RES 1,L 
RES 2,(HL) 
RES 2,(IX+dis) 
RES 2,(IY+dis) 
RES 2,A 
RES 2,B 
RES 2,C 
RES 2,D 
RES 2,E 
RES 2,H 
RES 2,L 
RES 3,(HL) 
RES 3,(IX+dis) 
RES 3,(IY+dis) 
RES 3,A 
RES 3,B 
RES 3,C 

RES 3,D 
RES 3,E 
RES 3,H 
RES 3,L 
RES 4,(HL) 
RES 4,(IX+dis) 
RES 4,(IY+dis) 
RES 4,A 
RES 4,B 
RES 4,C 
•••••••••••••« 



Hexadecimal Ciclos 



CB81 
CB 82 
CB 83 
CB 84 
CB 85 
CB 8E 
DD CB 
FD CB 
CB 8F 
CB 88 
CB 89 
CB 8A 
CB 8B 
CB 8C 
CB 8D 
CB 96 
DD CB 
FD CB 
CB 97 
CB 90 
CB91 
CB 92 
CB 93 
CB 94 
CB 95 
CB 9E 
DD CB 
FD CB 
CB 9F 
CB 98 
CB 99 

CB 9A 
CB 9B 
CB 9C 
CB 9D 
CB A6 
DD CB 
FD CB 
CB A7 
CB A0 
CB Al 



XX 8E 
XX 8E 



XX 96 
XX 96 



XX 9E 
XX 9E 



XX A6 
XX A6 



8 

8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 



Nombre 

RES 4,D 
RES 4,E 
RES 4,H 
RES 4,L 
RES 5,(HL) 
RES 5,(IX+dis) 
RES 5,(IY+dis) 
RES 5,A 
RES 5,B 
RES 5,C 
RES 5,D 
RES 5,E 
RES 5,H 
RES 5,L 
RES 6,(HL) 
RES 6,(IX+dis) 
RES 6,(IY+dis) 
RES 6,A 
RES 6,B 
RES 6,C 
RES 6,D 
RES 6,E 
RES 6,H 
RES 6,L 
RES 7,(HL) 
RES 7,(IX+dis) 
RES 7,(IY+dis) 
RES 7,A 
RES 7,B 
RES 7,C 
RES 7,D 
RES 7,E 
RES 7,H 
RES 7,L 
RET 
RETC 
RET M 
RET NC 
RET NZ 
RET P 
RET PE 



Hexadecimal Ciclos 



también es necesario poner es END, 
que indica el final del texto, su au- 
sencia provocaría un error de ensam- 
blado. 

Otras instrucciones que incluye son 
DW, DB y DS, que reservan espacio 
para una palabra (dos byte u otro es- 
pacio distinto que se indica después 
de DS. Así mismo está el habitual 
EQU que nos permite asignar direc- 



ciones a las etiquetas, con lo que po- 
demos hacer SUMA EQU 40500 y 
posteriormente hacer referencia a 
SUMA. Eso ya lo hemos hecho (a 
mano) en los listados de meses pa- 
sados y lo haremos en los siguien- 
tes, dando listados generados por 
este u otro ensamblador de modo 
que se disponga del listado hexade- 
cimal del original. 



CB A2 
CB A3 
CB A4 
CB A5 
CB AE 

DD CB XX AE 

FD CB XX AE 

CB AF 

CB A8 

CB A9 

CB AA 

CB AB 

CB AC 

CB AD 

CB B6 

DD CB XX B6 

FD CB XX B6 

CB B7 

CB B0 

CBB1 

CB B2 

CB B3 

CB B4 

CB B5 

CB BE 

DD CB XX BE 

FD CB XX BE 

CB BF 

CB B8 

CB B9 

CB BA 

CB BB 

CB BC 

CB BD 

C9 

D8 

F8 

DO 

C0 

F0 

E8 



8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

8 



15 
23 
23 

8 
8 

8 

8 

8 

8 

8 

15 

23 

23 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

10 

11/5 

11/5 

11/5 

11/5 

11/5 

11/5 
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Programa SV-328: 




Trucos 

Muchos son los úsanos 
que poséen el SV-328. 
buen ordenador aunque 
no es del todo 
compatible con el MSX 
de la familia, el SV-728. 
Aunque la sección está 
abierta a trucos, ideas 
etc.. creemos oportuno 
publicar las 
modificaciones 
necesarias para poder 
adaptar la mayoría de los 
programas (siendo 
algunos difíciles de 
modificar). 
Para empezar, 
destacremos que la 
principal diferencia entre 
estos ordenadores son 
los modos de pantalla, 
donde SCREEN es el 
modo de textos, tanto en 



el MSX como en el 
SV-328. De forma que si 
un programa incorpora 
este comando, no será 
necesario modificarlo. Sin 
embargo, SCREEN 1 en 
el SV-328, corresponde al 
modo de alta resolución, 
mientras que en el MSX 
corresponde al modo de 
texto con sprites. Este 
modo sistuituye al modo 
1 y 2 del MSX, 
ajustándonos a las 
siguientes normas: 
1 ) Cuando en un 
programa MSX se 
encuentre la instrucción 
SCREEN 1 en el SV-328, 
cambiaremos todos los 
parámetros de las 
instrucciones LOCATE, 
multiplicados por 8. Por 
ejemplo: 
Programa MSX: 



10 SCREEN 1 

20 LOCATE 10,10 

30 CLS 

40 PRINT "DEMOSTRACION 1 
50 GOTO 50 



10 SCREEN 1 

20 LOCATE 10*8,10*8: 7 (80,80) 
30 CLS 

40 PRINT "DEMOSTRACION" 
50 GOTO 50 



2) Cuando en el 
programa MSX, se 
encuentre la instrucción 
SCREEN 2, en el SV-328 
se sustituirá por SCREEN 
1 , teniendo en cuenta 
que: 

a) las instrucciones 
OPEN «GRP»: AS # 1 
deben eliminarse, y 

b) cuando encuentre una 



Programa MSX: 



instrucción PSET (X,Y) 
seguida por un 
PRINT # 1 , la instrucción 
PSET se sustituirá por 
LOCATE, pero con los 
mismos parámetros, 
mientras que la 
instrucción PRINT# 1 , se 
sustituirá por un PRINT. 

Por ejemplo: 



10 SCREEN 2 

20 OPEN "GRP:" AS #1 

30' PSET (100,100) 

40 PRINT#1 , "PRUEBA" 

50 CLOSE#l 

60 GOTO 60 



Programa SV-328: 



10 


SCREEN 1 

' ELIMINADA 


20 


30 


LOCATE 100,100 


40 


PRINT "PRUEBA" 


50 


' ELIMINADA 


60 


GOTO 60 



Por último el equivalente 
del SCREEN 2 del 
SV-328, es el SCREEN 3 
del MSX, es decir, el 
modo de baja resolución. 



Las normas para su 
adaptación son las 
mismas que para el 
SCREEN 2 del MSX. 
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PRIMERA 
MUESTRA 
INFORMATICA 
DE MARBELLA 



del 30 noviembre 

al 8 diciembre 85 

EN EL PABELLON DE LA BIENAL tíreme Cine Alfil) 



r^anizacion 
mpresas 

i si ii ir i( j V, U ¡I 7 7 HO í )H (Titi» brille! 



INFDñKIflTICfl 



BUIDORhS DI- 1I,\RI)WARK. SOFTWARE V 
Pf-R I FKR ICOS 




■■nm» ni. I BARCELONA 
MODULOS I (93)3014700 



El truco siguiente es 
divertido y original. 
Podemos usarlo en la 
presentación de nuestros 
programas para visualizar 
las instrucciones. Al 
principio el programa nos 
pide un texto que 
posteriormente se 
imprimirá en la pantalla 
simulando una impresora. 
En el texto podemos 



incluir cualquier carácter, 
ya sea letra, número ó 
gráfico. Los caracteres «» 
y «/» no se imprimirán, ya 
que son caracteres de 
control:' 

El siguiente «» provocará 
un retorno a carro 
(continuando la impresión 
en la linea siguiente), por 
ejemplo el texto: 



ESTO ES UNA 
DEMOSTRACION' DE LA 
RUTINA, se imprimirá 
como: 

ESTO ES UNA 
DEMOSTRACION 

DE LA RUTINA 

El carácter «/» provoca un 
espacio en blanco, as: el 
texto: 



////////// HOLA ////// 
OTRA DEMO 

se imprimirá como: 

(10 espacios) HOLA (6 
espacios) OTRA DEMO 

Para incorporar la rutina a 
nuestros programas 
sustituiremos el INPUT de 
la línea 20 por: 

A$ = «texto» 



10 LOCATE 0,13,1 :CLS 

20 INPUT "INTODUZCA EL TEXTO M i A* 

30 CLS 

40 FOR C= 1 TO LENCA*) +1 

50 FOR A=l TO 5:F0R B"¿=1 TOl :NEXT B"¿:OUT 1 70 , 255 : OUT 1 70 , : NE X T 

60 IF MID*(A*,C,1)= ,,/M THEN PRINT CHR* (13) :NEXT C 

61 IF MID*<A*,C,1) = "VTHEN PRINT " " ; :NEXT C 
70 PRINT MID*(A*,C,1) ; :NEXT C 



Invertir las letras 

Les mando un pequeño 
programa que realiza la 
curiosa operación de 
poner las letras «patas 
arriba», dicho más 
técnicamente, invierte las 
letras en la pantalla. 



Para ello me he servido 
de algunas direcciones 
de la VRAM y los 
conocidos VPOKEs y 
VPEEKs, sin embargo su 
acción es exclusiva de la 
pantalla modo texto 32 x 
24 (SCREEN 1) y para 



volver a la normalidad 
basta con utilizar la 
antes mencionada 
instrucción SCREEN, con 
lo que la VRAM se carga 
de sus verdaderos valores. 
Sin embargo si lo que 
desea es una «escritura 



en chino», no hay más 
que omitir las líneas 90 y 
100. El resultado es 
sorprendente, de efecto 
inmediato y que incluso 
con el programa borrado 
o fuera de él su acción 
permanece. 



10 

20 
30 



' INVERTIR CARACTERES DE PANTALLA 

'por JOSE LUIS FERNANDEZ BARROS DE SAHAGUN (LEON) 
'para TRUCOS MSX 18-9-85 



40 SCREEN 1 
50 FOR N=264 TO 2032 STEP 
60 PRINT CHR*(N/B) 
70 FOR D=7 TO STEP-1 
80 X ( 7-D ) =VPEEK ( N+D ) 
90 NEXT D 
100 FOR D= TO 7 
110 VPOKE N+D,X(D) 
120 NEXT D ,N 
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José Luis Fernández 

Barros 

Sahagún 



Restaurar las 
teclas de función 

En el complejo programa 
residente en ROM, nos 



encontramos con una 
rutina cuya misión es 
devolver la definición 
original a las teclas de 



función; dicha rutina se 
encuentra situada en la 
dirección 3Eh. Para 
utilizar dicha rutina basta 



con hacer una llamada a 
la dirección 

correspondiente mediante 
la función USR. 
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Disfrute de las tareas de cada día, con un ordenador 
PHILIPS MSX y un programa de productividad 

Un ordenador PHILIPS MSX hará que 
muchas de las gestiones cotidianas sean más 
llevaderas y más productivas. Como la 
preparación de la correspondencia, el análisis 
de informes, el mantenimiento de los ficheros de 
clientes y proveedores, la confección de 
presupuestos, la emisión de facturas y recibos, y 
en suma, la administración de pequeñas 
industrias y negocios. 

El amplio surtido de programas MSX 
orientados hacia la gestión, son las soluciones 
que ahorran tiempo, esfuerzo y evitan errores en 
estos trabajos y muchos similares. La versión 
única de PHILIPS para el sistema operativo en 

disquette MSX-DOS, con su "auxiliar de 
usuario" hace más cómodo su trabajo 
ofreciendo la "selección por menú" 
de las operaciones a realizar y 
"páginas informativas" de ayuda 
al usuario. 

Además de esta 
enorme variedad de 

LA UNIDAD DE DISCO DE 
ACCESO DIRECTO 
VY0010/11 CON 
DISKETTES DE 3 5" UNE 
A SU GRAN 
CAPACIDAD DE 
ALMACENAMIENTO 
UNA VELOCIDAD DF. 
TRANSFERENCIA DE 
250 KBITS POR 
SEGUNDO. 





LA NUEVA IMPRESORA DE MATRIZ 
PARA CORRESPONDENCIA PHILIPS VWO03C 
ES TOTALMENTE VERSATIL CON AMPLIA SELECCION 
DE TAMAÑOS. ESTILOS Y REALCES EN LA ESCRITURA EN 
HOJAS SUELTAS O PAPEL CONTINUO 

programas de productividad, PHILIPS tiene mucho 
más que ofertar en el mundo de la informática: 
potentes lenguajes de programación como el 
Pascal, o como el inigualable y universalmente 
conocido MSX-LOGO, además de sus programas 
educativo-recreativos. 

Los programas PHILIPS están respaldados 
por su gama de periféricos, incluyendo 
impresoras de calidad para correspondencia, 
unidades de disco de aita velocidad de 
transferencia y gran capacidad de 
almacenamiento, monitores monocromo y de 
color, cartuchos de interface serie, y muchos más. 

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo 
del standard MSX merece: lo mejor. Y esto 
se concreta en sus equipos, en sus ( f¡ 
programas, y en el valor del dinero ( 
desembolsado. PHILIPS integra. 



PHILIPS 



Servicio de Información al 
simpatizante y usuario 



Rítt*<ffiU 



DENSIDADES, 
BITS Y BITES 

Las palabras «pulgadas, caras, 
pistas, sectores,...» nos son ya 
familiares con los ya antiguos 
diskettes de 5,25 pulgadas, pero 
cual es ahora nuestra sorpresa al 
descubrir en otro tipo de disket- 
tes densidades diferentes a las 
simples o dobles. Este es el 
tema de la pregunta: ¿Qué es 
exactamente la densidad de un 
disco y cómo se relaciona con 
las caras, pulgadas, etc? 

Xavier Casajuana Mogas 
Barcelona 



que puedo traducir. Me gustaría 
que me ayudaran a subsanar es- 
tas diferencias. 

Santiago Seguro Merino 
Granada 

Efectivamente, debido a que mu- 
chos usuarios actualmente poséen el 
SV 328. hemos confeccionado una 
pequeña tabla de conversión entre 
los dos sistemas (ver Sección de 
Trucos e ideas de este mes). Como 
podrás comprobar la principal dife- 
rencia radica en los modos de panta- 
lla de ambos ordenadores. Esto ha- 
brá que alterarlo debidamente para 
que cualquier programa de MSX fun- 
cione correctamente en el SV-328. 



Su pregunta es muy interesante y 
demasiado compleja para poder res- 
ponder en esta sección. 

Es cierto que los fabricantes pro 
ponen su diskette como la opción 
ideal, ya sea de 3,5 ó de 5,25 pul- 
gadas y ante la diversidad de apara 
tos se encuentre un poco descon 
certado. De cualquier modo, para 
explicar lo que es la densidad de un 
disco tendremos que entrar en lo 
que son sectores, pistas y unos 
cuantos conceptos difíciles de tratar 
en tan poco espacio 

Tendremos en cuenta su posdata 
y procuraremos confeccionar un 
completo artículo sobre las unidades 
de discos que hay en el mercado. 



PROBLEMAS 
CON UN LISTADO 

En el número de septiembre 
publicabais una carta en la que 
se dice que los programas son 
probados varias veces sobre lo 
cual albergo serias dudas, ya 
que en el programa «LOS VISI- 
TANTES DE MADRID» se come- 
ten errores de bulto, como igualar 
variables numéricas con alfanu- 
méricas en la línea 450 (450 
S=INPUT$ (1)). 



Juan Pastor 
Sevilla 



PROBLEMAS CON 
ALGUNOS PROGRAMAS 



Mi ordenador, por suerte o por 
desgracia, es un Spectravideo 
328 MK-II. La mayoría de las co- 
sas son compatibles con el MSX, 
pero hay otras que no lo son y 
ahí me atasco, aunque hay cosas 



Volvemos a insistir en que los pro- 
gramas publicados son probados y 
revisados sus listados varias veces. 
Respecto a la línea que nos mencio- 
na podemos asegurarle que no exis- 
te ningún tipo de error en ella, puesto 
que INPUT$ (1) no se refiere a una 
variable alfanuménca, sino a una ins- 
trucción BASIC cuya función es leer 
un número del teclado y colocarlo en 
la variable S. 
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Aprender puede ser divertido, con un ordenador 
PHILIPS MSX y el lenguaje de progiamación LOGO. 

Porque LOGO ha sido especialmente desarrollado 
para permitir a los jóvenes usuarios, iniciarse 
rápidamente en informática. Es increíblemente fácil de 
usar, con sencillos comandos en el idioma "nativo" del 
usuario. 

Además el MSX-LOGO de PHILIPS le da acción con 
color y sonido; lo que ayuda a generar y mantener su 
atracción en el aprendizaje. Por eso el PHILIPS MSX-LOGO 
es el favorito en todos los colegios y escuelas del mundo. 
Y aunque LOGO es recreativo, también constituye el 
fundamento sobre el cual el usuario adquirirá mayor 
destreza en la solución de problemas, y es en definitiva 
el sólido y excelente cimiento para estudios más 
avanzados. 

Como el propio Dr. Seymour Papert. inventor del 
LOGO declaró: "MSX y LOGO forman el matrimonio más 
ideal que podamos imaginar. Estando ambos orientados 

a gráficos, el MSX 
apoya todo lo que 
el LOGO ha de 
ofrecer en 
cuanto a 
música y 
animación de 
figuras". 



lAlECTO 

, GRABADORA DE 
DATOS EN CINTA 
CASSETTE 
CONSTIPE EL 
EQUIPO IDEAL DE 
BAJO COSTE 
PARA EL 

almacenamiento de 
informacion datos v 
PROGRAMA en todos LOS 
ORDENADORES MSX 




. ORDENADOR PHILIPS 
POSEE FACILIDADES 
EXTRAORDINARIAS PARA LAS 
, 'IMAGENES EN COLOR. Y FORMA LA 
BASE PARA UN SISTEMA PERFECTO Y 
AMPLIABLE QUE CUMPLE LA NORMA 
STANDARD MUNDIAL MSX 

Los ordenadores PHILIPS MSX disponen de una total 
capacidad gráfica en color y generación de música, y se 
integran de forma ideal con las facilidades educativas del LOGO. 

El MSX-LOGO de PHILIPS es el único que puede presentar 
hasta 30 tortugas, y cada una adoptando una figura entre 
60 definibles por el usuario mediante el editor incorporado; 
admite hasta 16 colores, puede emitir por tres canales 
musicales y otro más para efectos sonoros, el movimiento de 
figuras es autónomo, detecta choques de 'tortugas' y otros 
eventos, realiza un completo tratamiento de LISTAS y 
propiedades. 

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo del 
Stándard MSX merece: lo mejor. Y esto se 
concreta en sus equipos, en sus programas, y 
en el valor del dinero desembolsado. PHILIPS 
integra. 



PHILIPS 



Servicio de Información al 
simpatizante y usuario 



Ordenador Personal 

Canon 






DISFRUTELO EN FAMILIA 



El ordenador personal para toda la familia. Con 80 K para estar a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar, 
aprender, programar: y con capacidad para crecer con la aplicación de periféricos. 

CARACTERISTICAS MAS IMPORTANTES DEL V-20 

• Sistema standard MSX que hace compatibles hardware y software de todos los productos que tienen este sistema en el mercado. 

• Pueden acoplar los siguientes periféricos de CANON: 

— Impresoras. — Mouse para hacer todo tipo de gráficos a 

- Floppy de 720 K, que incluye diskette MSX- color. 
DOS para aprovechar toda la capacidad del — Joy sticks. 

ordenador y además incluimos un segundo — Caja de 5 diskettes vírgenes. 

diskette con tres programas de aplicaciones — Variedad de programas en cinta con juegos. 

profesionales. 

• Y además dos manuales en castellano: guia del usuario y completo manual de BASIC. # 



